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Joystick Test III: 

ALLES UNTER 
KONTROLLE 

Mehr 

BASICODE-2 

Rofaoter: 

ALLER 

ANFANG 1ST 
LEICHT 

Ser/e: 

Alles LOGO? 

Texten, schreiben 
& gestalten... 

CUT & PASTE 
ATARI 
SCHREIBER 
& PRINT 
SHOP 

Grafik perfekt: 

KOALA 
TOUCH PA 





ENTERTAINMENT/SPIELEN 



REALM OF 
IMPOSSIBILITY 
- IM REICH DER 
PHANTASIE 

REALM OF IMPOSSIBILITY 
isl ein Aktions- und Strate- 
giespiel mil einem einzigarti- 
gen Problem: der Illusion. 
Auf der Suche nach Gold 
und anderen Schatzen lau- 
fen Sie durch unendliche, 
dreidimensionale, unter- 
irdische Labyrinlhe. Doch 
plotzlich verwandeln sich 
Boden in Wande und 
gewaltige Saulen werden zu 
kleinen Leitern. Die optische 
Illusion ist perfekl! Doch des- 
sen nichl genug. Schlongen, 
Spinnen und andere Wesen 



haben es auf Sie abgesehen, 
sodaB Sie nie zur Ruhe kom- 
men. Mil 13 verschiedenen 
Labyrinthen und 129 Rau- 
men werden Sie fur lange 
Zeit SpoB mil REALM OF 
IMPOSSIBILITY haben. 
Auf Diskette fur 
Commodore 64 und 
Atari-Home-Computer 



IMPOSSIBILITY 



SKYFOX - 
HIMMELHUNDE 

SKYFOX ist ein atemberau- 
bendes Flugsimulations- und 
Strategiespiel. Ihre Maschine 
ist ausgerustet mil Geschwin- 
digkeits-, Hdhen-, Treibstoff- 
und Schutzschildanzeigen. 
Als Pilot konnen Sie bis zu 
1200 km schnell fliegen und 
bis zu 340 Meter hoch stei- 
gen. Ihre Aufgabe: Schutzen 
Sie Ihr Volk, dessen Farmen, 
Fabriken und Energiestatio- 
nen in einem Gebiet von 
1250 Quadralkilometer 
GroBe. Beweisen Sie sich als 
guter Flieger und Stratege 
und sichern Sie die Zukunft 
Ihrer Kolonie! Auf Diskette 
fur Apple. 



ELECTRONIC ARTS" 






EDUCATION/LERNEN 



SEVEN CITIES 
OF GOLD - 
DIE GROSSEN 
ENTDECKER 

Versetzen Sie sich in die Zeit 
der spanischen Konquista- 
doren und entdecken Sie die 
neue Welt. Die riesigen 
Gebiete von Nord- und 
Sudomerika mil all ihren 
Schatzen und Abenteuern 
warten auf Sie! Ober 2800 
verschiedene Landschaftsbil- 
der ergeben 28 Millionen 
Quadralkilometer uner- 
lorschles Gebiet der Neuen 
Welt. Heuern Sie sich eine 
gute Mannschaft an und 
stechen Sie in See. Schicken 
Sie Ihre Expeditionen ins 
Landesinnere, grunden Sie 
Missionen, finden Sie Gold- 
minen, schlieBen Sie Frieden, 
handeln und tauschen Sie. 



Entdecken Sie die groBen 
Seen, den Grand Canyon, 
das Inka-Reich und vieles 
mehr. Und wenn Sie erst ein- 
mal alles entdeckt haben, so 
konnen Sie sich beliebig 
viele neue Kontinente erstel- 
len lessen. Frischen Sie mil 
SEVEN CITIES OF GOLD 
Ihre Erdkundekenntnisse auf 
und werden Sie zum groBen 
Entdecker. Auf Diskette fur 
Commodore 64 und Atari- 
Home-Computer 

■ 
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D-BUG - 
FEHLER IM 
SYSTEM 

Wo kann man mehr iiber 
einen Computer erfahren, 
als in seinem Inneren?! 
Ein bis zwei Spieler ab 
6 Jahren konnen mit D-BUG 
an einer phantastischen 
Reise ins Innere des Compu- 
ters teilnehmen. Stellen Sie 
sich vor, man sitzt vor dem 
Computer und spielt. Plotz- 
lich bricht das System 
zusammen. Jetzt gilt es den 
Fehler zu suchen. Liegt er in 
der Stromversorgung oder 
im Speicher? Vielleicht ist 
aber der Microprozessor 
defekt? D-BUG lehrt die 
richtigen Bezeichnungen und 
Funktionen einzelner Com- 
puterbausteine. D-BUG for- 
ded das logische Denken 



der Kinder, indem sie von 
Symptomen auf die Ursache 
schlieBen mussen, urn die 
Probleme zu losen. Die ver- 
schiedenen Schwierigkeits- 
slufen passen sich dem Alter 
des Kindes an und sind so 
konzipiert, doB ouch die 
Eltern aktiv teilnehmen 
konnen. Auf Diskette fur 
Commodore 64 und Atari- 
Home-Computer 



PRODUCTIVITY/ ARBEITEN 



CUT & PASTE 

Mil CUT & PASTE erhalten 
Sie das erste Textverarbei- 
tungssystem, das einfach 
genug ist, um ouch von 
Schulern angewendet zu 
werden, gleichzeitig aber 
genug Kapazitdt hat, um 
auch die Schreibarbeiten 
der Eltern zu erledigen. 
Das Schreiben wird zum Ver- 
gnijgen. Tippfehler werden 
einfach uberschrieben. 



Worter, Sdtze und 
Abschnitte konnen markiert, 
dann „herausgeschnitten", 
und an einem anderen Plalz 
wieder ..eingeklebt" werden. 
Alle notwendigen Befehle 
werden auf dem Bildschirm 
obgestellt und konnen dort 
ousgewahlt werden. Das 
Drucken von komplizierten 
Tastenkombinationen ent- 
fdllt. Einige andere Details 
sind z.B. die automatische 
Wortverschiebung, kontrol- 



lierbare Seitenbegrenzung 
oder die Moglichkeit, Kopf- 
zeilen oder FuBnoten ver- 




wenden zu konnen. 
CUT & PASTE ist hervorra- 
gend auf die private 
Anwendung zugeschnitten. 
Durch die einfache Menu- 
technik werden Sie mit der 
Handhabung von CUT & 
PASTE keine Probleme 
haben, und konnen doch 
professionell wirkende 
Schriftstucke erstellen. 
Auf Diskette fur Apple, 
Atari-Home-Computer, 
Commodore 64 und IBM 
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In eigener Sache 

Als die erste Ausgabe von „TELEMATCH - das elektronische Spielver- 
gniigen" im Dezember 1982 erschien, rumorte es heftig im Markt 
elektronischer Unterhaltung: Wochenilich fast warteten die Elektronik- 
Industrie mit neuen kleinen und groBen Sensationen auf. 
Wir waren die erste und blieben die einzige Zeitschrift, die das gesamte 
Spektrum des elektronischen Spielvergniigens aufzeigte: Ob Video- 
oder Computerspiel, TV-Automaten oder Hand helds, elektronische 
Musik oder Roboter. Dieser Aspekt, eben Unterhaltung, Spannung, 
SpaB mit der Elektronik mit dem Computer, wie wir ihn verwirklicht 
haben, fand viele Freunde. 

Bereits Ende vergangenen Jahres setzten wir die redaktionellen Schwer- 
punkte neu, ohne das Konzept grundsatzlich zu andern: TELEMATCH 
prasentierte die immer buntere Fulle der immer perfekter werdenden 
Computerspiele intensiver. Neue Themen riickten ins Magazin, die 
neue Leser fanden. „Auch eine" Computerzeitschrift sind wir nicht 
geworden, sondern — der Titel der vorliegenden Ausgabe zeigt es 
deutlich — das „Computer Software Magazin" 
Ein anderes Magazin ist erst seit Anfang dieses Jahres im Angebot Die 
wie wir in Hamburg erscheinende „COMPUTER Praxis", eine Publika- 
tion des renommierten englischen Verlagshauses Marshall Cavendish 
International. Der Schwerpunkt des Newcomers lag und liegt auf Tips 
und Tricks fur populare Computersysteme. Praxisbezogen, wie der 
Name schon sagt 

Beide Magazine, COMPUTER Praxis wie TELEMATCH hatten, meh- 
rere Gesprache ergaben das, ahnliche konzeptionelle Uberlegungen. 
Erkenntnis daraus: Wir bewegten uns aufeinander zu. Mit Halbheiten 
aber wollte sich keine der beiden Redaktionen abgeben. Daraus resul- 
fe rt — geben wir beide, TELEMATCH und COMPUTER Praxis, das 
Beste und fahren unter vereintem TiteL 

Eben dies wird ab der nachsten Ausgabe, Heft 11/84, der Fall sein. 
Einen Vorgeschmack auf das, was Sie erwartet und, wie wir hoffen, 
Ihren Appetit weckt geben wir Ihnenrrateinerausfuhrlichen Vorschau. 
Die TELEMATCH-Redaktion mochte sich fur heute von Ihnen verab- 
schieden und wunscht gute Unterhaltung. Wir freuen uns auf das 
Wiederlesen und noch intensiveren Kontakt mit Ihnen unter dem alten 
(neuen) Titel TELEMATCH - COMPUTER Praxis. Am 3 1 . October ist die 
neue Ausgabe am Kiosk Bis dann! 

Ihre TELEMATCH-Redaktion 
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Neuheiten, Nachrichten und 
Informationen aus der Welt 
der Video- und Computer- 
spiele 

TELEMATCH Q 
News O 



Nur wer mitmacht, kann 
gewinnen. Wie stets bei 



unserer 



Programm- 
Hitparade 
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Computer sind bekanntlich 
nicht allein zum Spielen 
da. Und mit Grafik- wie 
Musikprogrammen, so schon 
sie auch sein mogen, 
sind alle Moglichkeiten der 
Rechner auch noch nicht 
genutzt. Deshalb stellt sich 
die Frage nach der__ 

Text- 

verarbeitung m jm 
Zuhause? I 



Klein, aber fein? 
Skepsis scheint bei dem 
Sinclair-eigenen Massen- 
speicher fur den Spectrum 
angebracht den wir Ihnen 
hier kurz vorstellen 

Mehr Spectrum 

mit dem m %M 

Microdrive amm*9 

Weiter geht's mit 
kleinen Programmen, nutz- 
lichen Hinweisen in 
bewahrter Form aul den 
Spuren der Schildkrote. 
Dr. Stephen Molyneux und 
FJke Leibinger servieren 
leicht verstandlich Teil III 
des 

LOGO 
Programmier- 
kurs 
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Hier haben wir das 
erste Spielprogramm, das 
auf vielen Systemen lauft. 
Geschrieben in 

BASICODE-2 



Ins Datenfernubertragungs- 
Detail gehtTELEMATCH- 
Autor Dirk Beyelstein 
in dieser Folge seiner 
Reihe 

Computer- 

verstandigung 

per Telef on, 0% w 

Teil II OO 



Andreas Schrader zeigt 
im neuen Joystick-Test, 
ob man's hat oder nicht, 
namlich 

Alles unter 
Kontrolle, a% 
Teiim OO 

Eine tolle Geschichte um 
ein Software-Label, bei 
dem es nur Programme „vom 
Feinsten" gibt? Damit 
kann doch nur Electronic 
Arts gemeint sein. Stimmt 
Folglich ist die Story 
betitelt.. 

Die edle 

Kunst des 

Program- 

mierens 
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Suche — Tausche — 
Biete — Kaufe 

Kleinanzeigen 



Vorschau 



60 
66 



Den Riesenaffen bekommen 
Freunde von Donkey Kong 
nun aber endlich in den 
(Punkte) Griff, falls Sie 
den Anweisungen in Wort 
und Bild folgen, die unser 
Spezialist aufbereitet hat 
Zu (inden unter... 

Strategie 
&Taktik 



42 



Ausfiihrlich weil manierlich 
- geht unsere Autorin 
Heike Fillinger nochmals 
auf den .Synthimat* ein. 
Siehe Rubrik 

Grank- 

und Musik- jm jm 
programme 

Programme auf Cartridges, 
Disketten und Cassetten 
fur viele Systeme auf 
vielen farbigen Seiten, fur 
Sie erprobt und vorgestellt 
Computer- jm 
spiele *W^0 

Zur Abwechslung, Erbauung 
und Vertiefung ein kleines 
Kapitel Historie. Aufbereitet 
vom Spielhallen-Spezi 
Roger C. Sharpe 
Spielhallen h jm 
Geschichte 



Gedruckt wird, was gefallt. 
Das mag sich schon 
mancher Computerfreund 
gewunscht haben. Apple- 
Besitzer haben's besser. 
Fur sie steht ein 
Superprogramm zur 
Verfugung... ■ 

PRINT SHOP lO 

Wenn Sie wissen wollen 
was Roboter wie zum 
Laufen bringt, lesen Sie.. 

Aller 

Anf ang ist 
leicht 
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PITFALL II - DIE 
SUCHE NACH DEM 
UNTERIRDISCHEN 
SCHATZ 

PITFALL HARRY ist wieder 
unterwegs und erlebt dies- 
mal im undurchdringlichen 
Dschungel von Peru 
neue atemberoubende 
Abenteuer. 
VCS 2600, 
Commodore 64, 
Atari-Home -Computer, 
i.V. fur IBM, MSX und 
Sinclair 




H.E.R.O.- 
HELIKOPTERHELD 

Eine waghalsige Expedition 
im Kampf gegen eine 
Naturkotastrophe. 
H.E.R.O. ist n Dynamit" - 
ein packendes Abenteuer, 
bei dem der kleinste Fehler 
zum Verhangnis 
werden kann. 
Commodore 64 




ST 



TOY BIZARRE - 
DIE VERRUCKTE 
SPIELZEUGFABRIK 

TOY BIZARRE erzahlt die 
Mitternachts -Abenteuer 
des schldfrigen Wach- 
manns MERTON, der 
eines Nochts in einer 
Spielzeugfabrik aufwacht, 
die total aus den Fugen 
geraten ist. 

Commodore 64, i.V. fur 
MSX und Sinclair 




RIVER RAID - 
JAGDFLIEGER 

Fliegen Sie mit Ihrem Jagd- 
flugzeug uberden FloO 
ohne Wiederkehr. Ein 
Abenteuer der Spitzen- 
klasse. 
VCS 2600, 
Commodore 64, 
Atari-Home-Computer, 
i.V. fiir IBM, MSX und 
Sinclair 



- 
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ZENJI 

ZENJI hat seinen Namen 
von einer orientalischen 
Form der Meditation, bei 
der der Meditierende ein 
Ratsel losen muR. Lassen 
Sie sich nichf durch falsche 
lllusionen und Hoffnungen 
vom Weg obbringen und 
errichten Sie eine Kraft- 
brucke, urn das gestellte 
Problem zu losen. 
Commodore 64, 
i.V. Apple, MSX und 
Sinclair 



BEAMRIDER - 
RE ITER DER 
STRAHLEN 

Sie sind der Reiter der 
Strahlen, der beruhmte 
BEAMRIDER, und mussen 
den Sperrschild, der die 
Erde umgibt, beseitigen. 
Doch Vorsicht, denn die 
einzelnen Sektoren wer- 
den von gegnerischen 
Wachschiffen beschutzt! 
VCS 2600, Commodore 
64, i.V Apple, MSX, 
Sincloir 
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.,(Ja8 einer eine Schleile programmiert. das kenn ich ja . - . abet etnen KnolenT 1 



Rekorde, Rekorde 

Die Rekordeflut scheint nicht ab- 
zubrechen. Doch nach wie vor, 
trotz wiederholter Bitte, werden 
uns Hochstleistungen zuge- 
schickt die nicht durch Fotos do- 
kumentiert sind. Haben Sie Ver- 
standnis dafiir, daB wir nur Re- 
korde verotfentlichen konnen, 
denen ein Bild beigetiigtist Und 
jetzt die aktuellen Bestleistungen: 

Carsten Jochheim 
4796 Salzkotten 

Demon Attack 251.929 Punkte 
Astromash 951.745 Punkte 
(Beide auf Intellivision) 

Mathias Klein 
6000Frankfuit90 

Autoracing (intellivision) 
Strecke 5 in 2:37 Minuten 

MKohler 

8520 Erlangen 

Rtlall n 198.900 Punkte 

Fabian Pavic 
A-llOOWien 

Tarzan (ColecoVision) 
607.750 Punkte 

Stefan Rippel 
8035 Gauting 

Smuri (Atari VCS) 
113.400 Punkte 

Helmut Stressenreuther 
8504 Stein 

Pepper II 2.209.230 Punkte 
Venture 516.500 Punkte 
(Beide aui ColecoVision) 
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Kommt der 
Adapter noch? 

In einer Ihrer Ausgabenerwahn- 
ten Sie in Bezug auf ColecoVi- 
sion einen Intellivision-Adapter, 
der in Vorbereitung sei. Seit die- 
ser Zeit habe ich aber nie wieder 
etwas von diesem Adapter ge- 
hort Da Intellivision ja inzwischen 
Pleite gemacht hat, frage ich 
mich, ob der Adapter uberhaupt 
noch auf den Markt kommt Die 
Antwort wird sicherlich die zahl- 
reichen ColecoVision-Besitzer 
sehr interessieren. 
Michael Lebherz 
7474 Bite 

Die traurige Antwort lautet Nein. 
Der Adapter wird nicht mehraul 
den Markt kommen. TM 



Losung? 
Kommt sofort! 

(Bezug TM 9/84, Post) 
Ich lese TM seit der ersten Aus- 
gabe und finde sie nach wie vor 
spitze. Nur weiter so! letzt aber 
zum eigentlichen Grund des 
Briefes. Damit Wilfried Pankoke 
wieder ruhig schlafen kann, hier 
mein Tip zum Uberqueren der 
Lavagrube: Um uberdie Grube 
zu kommen mul3 man, nachdem 
man den letzten Stein bei der 
Abfahrt den Berg hinunter pas- 
siert hat Gas geben bis das Tem- 
po von 80 km/h erreicht ist Bei 
geringerer Geschwindigkeit fallt 
man unweigerlich auf die Nase. 
Hat man die Grube iibersprun- 
gen, muli man sofort vom Gas 
gehen und abbremsen, da einen 
sonst die vom Himmel fallenden 
Felsbrocken erschlagen. Ich hof- 
fe, dafi das Problem hiermit ge- 
lbst ist Ubrigens, mein Rekord 
bei Quest for Tires liegt bei iiber 
100.000 Punkten. 
Oliver Martin 
Wetzlar - Steindori 




ju diesem Zei»unkl haben wir 



Wo gibt's 
Diskettenlocher 

Kbnnten Sie mit bitte mitteilen, 
wo man Diskettenlocher kaufen 
oder bestellen kann? 
Walter Kirberger 
6720 Speyer 

Diskettenlocher sind uber den 
Fachhandel zu beziehen. Bezugs- 
quellennachweise geben die Fir- 
men Dynamics (Hamburg, Post- 
lach) und Rush Ware (Kaarst, 
Postfach). TM 




.heule lefnen wir das Dualsystem" 
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nseren Computer angeschatfr 



Noch Fragen? 

Ihr Leitartikel .Videospielen ver- 
bolen" im letzten TM hat mich 
erschiittert Ich bin sechzehn 
Jahre alt und Besitzer einer Atari- 
und ColecoVision-Konsole. 
Nachdem ich die Cassette De- 
fender gekauit hatte, war ich von 
dem Bildschirmergebnis sehr 
enttauscht Grund: Ich sah mir 
das Spiel nicht vorher an. Viele 
Spieler sind unter vierzehn und 
ich bezweifle, daB sie Cassetten 
ohne Test kaufen werden. Uber- 
dies durfte der Staat das Minde- 
stalter wohl bald auf 18 erhohen, 
wenn nichts getan wind Es wurde 
mich interessieren, was die Soft- 
warehersteller und -Vertreiber 
dazu sagen, da der Umsatz von 
Telespielen ja ohnehin beangsti- 
gend zuriickgeht Ein Verbot 
wurde dem deutschen Markt 
schwere Schaden zufugen. 
Boris Giinter 
6900 Mannheim 





Kostlich diese 
Computer Stricheleien 

Anders als sonst ublich sieht der 
in Munchen lebende Karikaturist 
Helmut Schreiner die elektroni- 
schen Haus- und Berufsfreunde. 
Eine Kostprobe aus seinem Buch 
.Computer Stricheleien", das im 
Kuchentisch-Verlag, Edition 
Schreiner (also im Selbstverlag) 
erschienen ist, enthalt eine Zu- 
sammenstellung bereits verof- 
fentlichter Cartoons. 19.80 Mark 
kostet der Band im (Weihnachts)- 
GeschenWormat 20 x20cm. Be- 
stellanschrift: Kathe-Bauer-Weg 
1 1 , 8000 Munchen 2 1 . Viel SpaB! 




„H«r Doklot. ich tmde alles so unmenschlich- 



D „ „, a... s,i.«, »*• 

°eben. Also- Abgeht die Post^ 



an TELEMATCH 
— Post — 
Paulstralk 3 
2000 Hamburg I 
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Atari Sportspiele: 



Das war wohl nichts 



Kommen sollten sie, laut Atari Qubmagazin, 
zum Start der Olympiade, die Homeversio- 
nen der Hallen-Hits .Track 'n Field" (fur Atari 
VCS) und .Hyper Olympics" (fur Atari Com- 
puter). Muster lagen uns auch zum Testen 
vor. Qualitativ gute Spiele, das muB man 
offen sagen. Die VCS-Variante gefiel uns 
wegen der herausragenden Grafiktastnoch 
besser. Trofe Ankundigung — viele Atari- 
Freunde warteten auf eben diese Program- 
me — heiBt es nun: „Wir sehen von einer 
Veroffentlichung ab!". Schade drum, denn: 
Keiner wei!3, warum. 



Computer perfekt: 



Schneider CPC 464 



EinschlieBlich griinem Monitor und mit Da- 
tenrecorder kostet der 64 K-Rechner rund 
900 Mark. Dafiir wird eine Menge geboten: 
Auflosung 640 x 200 Punkte, 27 Farben, 
eingebauter Tongenerator, Stereoton iiber 
HiFi-Anlage. Femer professionelle Tastatur 
mit separatem numerischen lOer Block und 
ebenfalls separatem Cursorblock. 
Mit Farbmonitor konfiguriert istderCPC464 
fiir rund 1.400 Mark zu haben. Peripherie 
(Matrixdrucker und Diskettenlaufwerk) wird 
zum Jahreswechsel zur Verfugung stehen. 
Das Software- Angebot ist derzeit vergleichs- 
weise klein: 15 Spielprogramme, dazu drei 
Anwenderprogramme sind lieferbar. Fur 
potentielle Computer-Kaufer, die vor einer 
Entscheidung stehen, diirfte interessantsein: 
Deutsche und englische Software-Hersteller 
entwickeln fleiBig furdas System. UndDATA 
Becker hat bereits ein ausfuhrliches Hand- 
buch im Angebot Den naturlich falligen 
CPC 464-Test bringen wir in der nachst 
erreichbaren Ausgabe 



Reise durch die Zeit 



Von bzw. fiir AriolaSoft produziert sind deut- 
sche Simulations-Spiele, die auf der HiFi Vi- 
deo '84 in Diisseldorf vorgestellt wurden. Bei 
.Master Of Time" hat man Unterhaltung und 
Lemen geschickt miteinander verbunden. 
Generell geht es darum, wahrend einer Zeit- 
reise mittels Computer, die ieweils .zeitge- 
mafien* Gegenstande in relativ eng bemes- 
senem Zeitraum zu finden und an den Aus- 
gangsort zuriickzubringen. Etwa einen Faust- 
keil aus der Steinzeit nach heute. 
Die Mcglichkeit .Kaiser" zu werden. hat man 
nicht alle Tage. Aber auf dem Computer ist 
naturlich auch das moglich. Dieses Simula- 
tionsprogramm verdeutlicht somerkwurdig 
das klingen mag, marktwirtschaftliche Zu- 
sammenhange, und die Verknupfung von 
beruflich-finanziellem Erfolg und gesell- 
schaftlichem Aulstieg. Wie das Leben eben 
so spielt Beide Programme sind bei uns im 
Test. 



Ein neues System, in England als Armstrad- 
Computer im Angebot, offeriert der bayeri- 
sche HiFi- und Femsehspezialist Schneider. 




Noch 'n Disketteniocher: 



Tacko 



Noch mehr Daten auf die Minidiskette bringt 
.Tacko", der Disketteniocher. Damit hat der 
User die Qual der Wahl zwischen zwei niitzli- 
chen und preiswerten Mechanismen die 
durch einfaches Stanzen die Minidisketten 
doppelseitig beschreibbar machen. Kosten- 
punkt des .Tacko": Rund 25 Mark. Das Pen- 
dant von Dynamics, schlicht Disketteniocher 
benannt und in TELEMATCH 8/84 vorge- 
stellt bietet dasselbe. 



Fehlermeldung 



Freundlichen Protest (zu Recht ubrigens) 
legte AriolaSoft gegen die von uns veroffent- 
lichte Vertriebsfirma der COSMI-Spiele ein. 
In der letzten TELEMATCH-Ausgabe be- 
nannten wir fiir .Aztec Challenge'" und.For- 
bidden Forest" einen Importeurderamerika- 
nischen Originalprogramme. Die authenti- 
sierten Ausgaben samtlicher COSMI-Spiele, 
gleichbedeutend mitdeutschsprachigerBe- 
dienungsanleitung, sind exklusiv im Ver- 
trieb von AriolaSoft Sorry! 
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Praktisch: 



Die ERNO Diskettenbox 



Wie wichtig die richtige Aufbewahrung 
kostbarer Datentrager, sprich Disketten ist 
weiB jeder, derschon einmal die bose Erfah- 
rung gemacht hat, daB Daten plotzlich ver- 
schwunden waren. Eine der mcglichen Ur- 
sachen dafiir konntedie unsachgemaBe La- 
gerung gewesen sein. UnsachgemaB heiBt 
Nicht staubgeschutzt DaB uberdies Ord- 
nung ein wesentlicher Bestandteil des Le- 
bens mit dem Computer ist hat sich inzwi- 
schen wohl auch herumgesprochen. 
Schutz wie Ordnung bietet die neue ERNO- 
Diskettenbox die sich von anderen Aufbe- 
wahrungselementen in zwei Punkten unter- 
scheidet a) Sie faBt bis zu 80 5 1/4 "-Disket- 
ten, die in achtseparatklappbaren Zehnerfa- 
chern untergebracht sind. Und b) Die Kunst- 
stoffbox ist preisgtinstig. Rund 40 Mark kostet 
das im Fachhandel erhaltliche Ordnungs- 
element 



Neue Joysticks: 



Gunshot und Mastershot 



Nicht nur alles unter Kontrolle, sondern auch 
noch automatisch alles unter Dauerfeuerist 
so zumindest die Presseinformation des Her- 
stellers, mit zwei „neuen" Joysticks zu neh- 
men, die zudem (nochmal neu) nach den 
.neuesten Erkenntnissen derErgonomieaus 
dauerhaftem ABS-Plastikgefertigt" im Ange- 
bot sind. .Saugnapie sichern sicheren Stand". 
Was zu uberpriifen ware. Zum Beispiel in 
unserem nachslen Joysticktest 



Den Raubkopierern geht's 



jetzt an den Kragen! 



Der Bundesverband Computer Software 
wurde am 21. August des Jahres in Diissel- 
dorf aus der Taufe gehoben. Raubkopierem, 
speziell denen, die das Geschaft ganz kom- 
merziell angehen, stehen schlechte Zeiten 
bevor. Die Hard- und Software- Anbietersind 
namlich nicht mehr bereit dem Tun und 
Treiben tatenlos zuzusehen. Wie bereits in 



anderen TELEMATCH-Ausgaben dargelegt 
ist Software-Piraterie halt kein Kavaliersde- 
likt Fast alle groBen Hersteller sind bzw. 
werden Mitglieder dieses Verbandes. Des- 
halb der wohlgemeinte Rat Finger weg, man 
konnte sich verbrennen! 



ooso 
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Mehr Musik auf dem C 64 



Cbmmodore-Besitzer haben es eben doch 
bessen Neben den zahlreichen Musikpro- 
grammen (Software), die fur den C 64 ange- 
boten werden — einige haben wirbereits in 
den letzten TELEMATCH-Ausgaben vorge- 
stellt — ist seit etwa einem Monat ein Keybo- 
ard zum absoluten Niedrigpreis im Handel. 
Das Wersiboard 64, vorgestellt im Compu- 
terclub des WDR Anfang September, ist mit 
49 Tasten ausgestattet und hat ein Volumen 
von vierOktaven. DieKlangfarben, so unser 
erster Eindruck, sind befriedigend bis gut Im 
Lieferumfang des nur knapp 500 Mark ko- 
stenden Keyboards ist ein Software-Paket 
enthalten: .Mono 64" bzw. .Poly 64" heiBen 
die beiden Programme, mit denen, wie's der 
Name sagt ein mono- bzw. polyphoner Syn- 
thesizer aus dem C64 wird. Einsetzbaristdas 
Wersiboard 64 allerdings nur, wenn mandie 
Commodore Eoppy 1541 oder ein ver- 
gleichbares Disketten-Laufwerk besitzt 



Sony: MSX-Start 



mit dem Hit Bit 



Seit der Hifi Video '84 ist es reus: Der HiFi- und 
Video-Spezialist Sony kommt zu Weihnach- 
ten als erster Anbieter mit seiner Version des 
geriichteumwobenen MSX-Computers auf 
den Markt 

Wer's noch nicht weiB: MSX (steht fur Micro- 
soft SuperExtended Basic) soil intemationaler 
Standard im (Home)Computerbereich wer- 
den. So jedenfalls der Wille der fiihrenden 
japanischen Anbieter wie Toshiba, Hitachi, 
Mitsubishi und anderer. 
Was MSX bring!? Au(3erder wichtigen Kom- 
patibilitat der Software, die immerhin jetzt 
schon auf uber 15 verschiedenenRechnem 
lauft, eigentlich wenig! Denn dieTechnikder 
MSX-Rechner (CPU: Z 80) ist die von gestem. 
Und die gepriesene Software besteht, so das 
Startangebot von Sony, im wesentlichen aus 
Spielen, zumal noch solchen, die bereits in 
Lizenz fur fast alle auf dem Markt befindli- 
chen Rechner zu haben sind 
Auch in Sachen Preis ist, der Sony HIT BIT 
nicht attraktiv: Die 64 K-Maschine soil fur 
998 Mark an den Konsumenten gehen. Fur 
eine Floppy ist nochmals eine Summe von 
1.100 Mark zu investieren. Na, sehen wir 
mal, was da kommt... 



Philips: MSX auf deutsch 



Wie schon vor Monaten absehbar, springt 
auch Philips auf den MSX-Zug. Die Philips 
MSX-Entwicklung, benamt .MSX 8000", ist 
mit 32 K RAM (davon 16 K Video RAM) 
ausgestattet bringt eine Auflosung von 256 
x 1 92 Punkt-Matrix oder 49 T Pixel. Auf dem 
Schirm sind 40 Zeichen in 24 Zeilen darstell- 
bar. Farbmoglichkeiten: 16 Farben. Der 
Sound hangt bei acht Oktaven, drei Tone 
sind gleichzeitig produzierbar. Preis: Noch 
nicht raus. Und sonst Eben abwarten! 



Lernen-mit dem C 64 



Mathematik Deutsch und Fremdsprachen 
hat man besser im Griff mit der neuen Soft- 
ware von Westermann. Genauer Kinderim 
Schul- bzw. Vorschulalter werden spiele- 
risch mit mathematischen Grundbegriffen 
vertraut gemacht Etwa mit dem .Rechenlc- 
wen", der die Junioren vom 1. bis zum 4. 
Schuljahr brullend begleitet Er brullt, wenn 
die Rechenaufgaben nicht stimmen. Ahn- 
lich reagiert der Rechtschreibelowe. Eben 
dann, wenn die Ortografie nicht stimmt 
Oder schreibt man's Orthography? Oder 
etwa Ottografy? - .Brull", meint der Recht- 
schreibelowe. Zu haben sind die Programme 
im Fach- und Buchhandel. 
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Unset Service fiirSie 

•Beratung 
•BTX-Konzeption 
• Programmerstellung 
• Programmbetreuung 
•Grafik 

• Umbrelladienst 
BTX-Pr'asentation 




FUR BILDSCHIRMTEXT 




JOUUJ 
PHESSEDJEMST 

BTX • NACHRICHTEN -AGENTUR 

MarienbaderStraBe 5 • 1 Berlin 33 -Telefon 030/8255044 

Telex 1-84 398 

Griinder Joachim Wilhelm .Redaktion Ralf Zehr. Horst Lindow. Andreas Dorf mann. 
Renzo Pasolini. Klaus Beyer. Detlef Gottschlag 



Unser technischer Partner 




GmbH &Co 



ELEKTRONISCHE SPEZIALFABRIK 



Pie betiebtestenVfcie * 



Top 20 VideoComputer-Spiele 



nr. 


Spiel 


System 




l (i) 


Decathlon 


Atari VCS 


Acti vision 


2 (2) 


Pitfall n 


Atari VCS/ 
ColecoVision 


u v lolvjJ l 


3(15) 


Q'Bert 


Atari VCS/ 
ColecoVision 


Parker 


4 (7) 


Space Shuttle 


Atari VCS 


Acti vision 


5 (6) 


B.C.'s Quest F. Tires Coleco Vision 


Coleco 


6 (5) 


Miner 2049er 


Atari VCS/ 
ColecoVision 


Tigervision/ 
Coleco 


7 (3) 


Donkey Kong Jr. 


ColecoVision 


Coleco 


8 (4) 


Burger Time 


Intellivision 


Mattel 


9 O) 


Moon Patrol 


Atari VCS 


Atari 


10 (8) 


Enduro 


Atari VCS 


Acti vision 


11(13) 


Treasure Of Tannin Intellivision 




12(14) 


H.E.RO. 


Atari VCS 


Ar*ti vision 


13(17) 


Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


14(16) 


Death Star Battle 


Atari VCS 


Parker 


15(18) 


Popeye 


Atari VCS/ 
ColecoVision 


Parker 


16(10) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


17 (-) 


Rocky 


ColecoVision 


Coleco 


18(20) 


Fathom 


Atari VCS/ 
ColecoVision 


Imagic 


19 (-) 


Dig Dug 


Atari VCS 


Atari 


20 (-) 


Tutankham 


Atari VCS 


Parker 


Top 15 Videocomputer-Spiele USA 


Nr. 


Spiel 


System 


Hersteller 


i (i) 


Pitfall! H 


Atari 2600 


Acti vision 


2 (9) 


Miner 2049er 


ColecoVision 


MicroLab 


3 (-) 


Advanced D&D 


Intellivision 


Mattel 


4 (8) 


River Raid 


Atari 2600 


Acti vision 


5(10) 


Pitfall! 


Atari 2600 


Acti vision 


6(12) 


Mr. Do! 


ColecoVision 


Coleco 


7 (-) 


Super Action 
Baseball 


ColecoVision 


Coleco 


8 (-) 


Donkey Kong 


ColecoVision 


Coleco 


9 (3) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


10 (6) 


Space Shuttle 


Atari 2600 


Atari 


11(14) 


Decathlon 


Atari 2600 


Atari 


12 (-) 


Baseball 


Atari 5200 


Atari 


13 (7) 


Ms. Pac Man 


Atari 2600 


Atari 


14 (-) 


Pengo 


Atari 5200 


Atari 


15 (-) 


Centipede 


Atari 5200 


Atari 



Unsere Aufforderung zu regerer Beteiligung an 
und bei der Hitparade ist nicht unerhort 
geblieben! Dank dafur alien Lesem, die sich die 
Zeit genommen haben, fur ihre lieblingsspiele, 
welcher Art auch immer, zu stimmen. A propos 
stimmen: Interessant ist es immer wieder, 
festzustellen, wie stark sich die Spreu vom 
Weizen trennt Die die Hitparade anfuhrenden 
funf bis zehn Spiele namlich vereinigen im 
Schnitt bis zu 80 Prozent der abgegebenen 
Stimmen auf sich. Der Rest rangiert unter .ferner 
liefen". Dazu ein aktuelles Beispiel: Bei den 
TV-Automaten (ubrigens die Hitparade mit der 
erfahrungsgemaB niedrigsten Beteiligung) liegt 
Konamis .Hyper Olympic" mit rund 200 
Stimmen eindeutig auf dem ersten Platz, gefolgt 
von etwa 120 Votes fiir Cinematronics ,Dra- 



Top 10 TV-Automaten 



Nr. 


Spiel 


Hersteler 


i (i) 


Hyper Olympic 


Konami 


2 (2) 


Dragon's Lair 


Cinematronic/ 
Starcom 


3 (3) 


Star Wars 


Aiari 


4 (5) 


Xevious 


Namco/ Atari 


5 (8) 


Time Pilot 


Konami/Atari 


6 (-) 


Hyper Sports 


Bally Wulff 


7(10) 


Discs Of Tron 


Bally 


8 (9) 


Pole Position 


Namco/ Atari 


9 (7) 


Crystal Castles 


Atari 


10 (4) 


MAC.H3 


Mylstar 


Top 10 Video-Minispiele 


Nr. 


Spiel 


Hersteler 


1 (9) 


Hyper Olmypic 


Bandai 


2 (1) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


3 (4) 


Frogger 


Iindy 


4 (8) 


Popeye 


Nintendo 


5 (5) 


Dotchidabe 


Takatoku 


6 (2) 


Donkey Kong 


Nintendo 


7 (3) 


Donkey Kong II 


Nintendo 


8(10) 


Mickey & Donald 


Nintendo 


9 (7) 


Cave Man 


Tomy 


10 (-) 


Snoopy spielt Tennis Nintendo 
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ispiele 



gon's Lair". .Star Wars" vereinigt immerhin noch 
gut 70 Stimmen auf sich. Bei den restlichen, in 
der Hitparade vertretenen Automaten wird es 
schon recht dunn. Pro Automat sind's im Schnitl 
zwischen 20 und 30 Stimmen. Unter den Tisch 
fallen die vielen Einzelstimmabgaben far „Ex- 
oten". Dies einmal als Hitparaden-Hintergrund 
Die nachste Hitparade wird in der TELE- 
MATCH-COMPUTER PRAXIS (siehe dazu 
auch Editorial und Vorschau) in veranderter 
Form erscheinen. Alle Einzelheiten dazu und zu 
den kunftigen, teilweise neuen Mitmach-Moda- 
litaten in der November- Ausgabe. An dieser 
Stelle nur soviel: Verstarkt werden wir Utilities 
und Tools in die Hitparade integrieren, dies — 
wie bereits angekundigt — systembezogen. 
Deshalb heute unsere Bitte an alle .Computer- 
Hitparader": Nennen Sie uns die Programme, 
mit denen Sie am liebsten und haufigsten 
arbeiten. 

Was es diesmal zu gewinnen gibt? Alle 
Einsender haben die Chance, eine von zehn 
VideospielCassetten oder eines von 20 Top- 
Computerprogrammen zu gewinnen. Abschlie- 
fiend wie ublich: Machen Sie mit und gewinnen 
Sie mit Senden Sie Ihre Favoriten auf einer 
ausreichend frankierten Postkarte (60 Pfennige) 
an uns. Einsendeschluf3 ist der 20. Oktober 
1984 (Datum des Poststempels). Die ausgesetz- 
ten Preise werden unter alien Einsendem unter 
AusschluB des Rechtsweges verlost Wir wiin- 
schen Ihnen viel Erfolg! 
Hier unsere neue Anschrift: 



Top 20 Computer-Spiele 



PaulstxaBe-* 
onOO Hamburg * 



Top 10 TV- Automaten USA 



Nr. 


Spiel 


Hersteller 


l (l) 


Dragon's Lair 


Starcom 


2 (2) 


Star Wars 


Atari 


3 (5) 


MACH.3 


Mylstar 


4 (6) 


Track* Field 


Konami 


5 (-) 


Space Ace 


Starcom 


6(10) 


Pole Position II 


Atari 


7 (-) 


Spy Hunter 


Bally Midway 


8 (-) 


Firefox 


Atari 


9 (3) 


Pole Position 


Atari 


10 (-) 


Ms. Pac Man 


Bally Midway 



Nr. 


Spiel 


System 


ll.iiii.l.i 

■ HJIalCKi 


1(16) 


Summer Games 


Atari/C 64 


Epyx 


2 (2) 


B.C.'s Quest F. Tires Atari/C 64 


Sierra 


3 fl) 


^J<-\1« TD ^ r- > +-i r\ n 

roic robiuun 


Atari/C 64 


AtariSoft 


4(1 1) 


Minor P.04.Qpr 


Atari/ Annie* 


Big Five 


5 (5} 


ti ifiQ I o a 
DlU(.c Lice 


Atari/C 64 


Datasoft 






C64 


Commodore 


7(12) 


RIiip Ma v 

i-ll Lie 1'ICIA 


Atari/C 64 


Synapse 


8(15) 


nallas Diipsl 


ADDle/Atari/C 64 


Datasoft 


9 (3) 


1 1 j V cl XlOlU 


Atari 


Acti vision 


10(10) 


Joust 


Atari 


Atari 


11(17) 


The Hobbit 


ACORN B/C64/ 
ZX Spectrum 


Melbourne House 


12 (9) 


Zaxxon 


Atari/C 64 


Datasoft/ Synapse 


13 (8) 


Donkey Kong Jr. 


Atari/C 64 


AtariSoft 


14 (-) 


Pengo 


Atari 


Atari 


15 (-) 


Archon 


Apple/Atari/C64 


Electronic Arts 


16(18) 


One- On-One 


Apple/ Atari/C 64 


Electronic Arts 


17(20) 


Buck Rogers 


Atari 


SEGA 


18 (-) 


HES GAMES 


C64 


HES 


19 (-) 


Gruds in Space 


Apple/C64 


Sirius 


20 (-) 


Final Legacy 


Atari 


Atari 


Top 10 Computer 


-Spielprogramme USA 


Nr. 


Spiel 


System 


Hersteller 


i (i) 


Zorkl 


Alle Systeme 


Infocom 


2 (9) 


Buck Rogers 


Coleco Adam 


Coleco 


3 (-) 


Flight Simulator II 


Alle Systeme 


SubLogic 


4 (-) 


Pole Position 


Alle Systeme 


Atari, Atarisoft 


5 (4) 


Ultima IE 


Alle Systeme 


Systemeigen 


6 (-) 


Archon 


Atari, C 64 


Electronic Arts 


7 (-) 


Loderunner 


Alle Systeme 


Broderbund 


8 (2) 


Miner 2049er 


Alle Systeme 


Big 5, MicroLab, 
Reston 


9 (-) 


Jumpman 


Atari, C 64 


Epyx 


10 (-) 


Zorkn 


Alle Systeme 


Infocom 



Die Ge winner der Hitparade aus TM 9/84 wurden wegen des bevorste- 
henden Verlagswechsels direkt benachrichtigt. Die Gewinner dieser 
Mitmachaktion werden wie gewohnt in der nachsten Ausgabe veroffent- 
licht. 



Quelle: Electronic Games 
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Tex 



Schenkt man der Werbung der Com - 
puterhersteller uneingeschrankt 
Glauben, dann hat diegutealte(cder 
auch die gute neue elekfrische) Schreibma- 
schine ausgedient Sie ist, so wird argumen- 
tiert, uberholt, da ihreMoglichkeiten limitiert 
sind Mehr noch: Sie hat entscheidende 
Nachteile gegenuber selbst dem einfach- 
sten (Home)Computersystem. Beispiele: Der 
leidige Faktor , Vertippen* und damit verbun- 
den haBliche Korrekturen. Oder falscher 
Briefaufbau und deshalb zeitaufwendiges 
Neu-Schreiben. 



Korrespondenzaufkommen bei 
dem beruhmten Otto Normalverbraucher 
vergleichsweise gering. Anders die Situa- 
tion im GDmputerland USA, wo — aufgrund 
anderer Gegebenheiten und Entwicklun- 
gen — das Schreibaufkommen des Privat- 
mannes erheblich hoher liegt, und man — 
kein unwichtigerGesichtspunkt — Wertauf 
eine gewisse Perfektion legt Kein Wunder 
also, daB sich .druben" die wordprocessors 
groBer Beliebtheit erfreuen. Und davon gibt 
es eine schier unuberschaubare Zahl. 
Das Interesse an derartigen Programmen 
wachst inzwischen auch bei uns. Seit lange- 
rer Zeit schon werden in Deutschland Text- 
verarbeitungsprogramme unterschiedlicher 
Qualitat fur verschiedene (Home) Compu- 
tersysteme angeboten, sei es RirdenC 64, fur 
Apple, Atari und sogar fur den ZX Spectrum, 
um ein paar populate Beispiele zu nennen. 
Hier stellt sich die Frage, welche Anforderun- 
gen an ein Textverarbeitungsprogramm zu - 
stellen sind. 

Darauf kommt es an 

Grundanforderung sollte, wie bei jedem an- 
deren Programm, die Anwenderrreundlich- 
keit sein. Was heiBt Das Programm muB 
ohne langwiergiges Walzen von Manuals 
und Dokumentation nutzbar sein. Das ist 
durch entsprechende Menu-Fuhrung mach- 
bar. Folgende Programmbestandteile sind 
nach dem heutigen Stand der Programmier- 
technik ein MuB: 

— Automatischer Wortumlauf auf die 
nachste Zeile 

— Definition von Worten und Absatzen, um 
sie innerhalb eines Dokumentes ver- 
schiebenzu konnen 




— Formatierung linksbundig, rechtsbiin- 
dig, Blocksatz oderauf Mitte 

— Automatische Seitennumerierung 

— Einftigen von Titelzeilen und FuBnoten 

— Druckvorausschau und damit Umbruch- 
moglichkeit eines Schriftstuckes 

— schlieBIich, abhangig vom zur Verfii- 
gung stehenden Drucker, Wahl und 
Nutzung verschiedener Schriftarten, z. B. 
fett, halbfett oder kursiv. 

Wir stellen nachstehend zwei relativ neue 
Textverarbeitungsprogramme vor, die diese 
Bedingungen weitestgehend erfiillen und 
dazu, was fur einen Normalhaushalt ja nicht 
ganz unwichtig ist, auBerdem auch preis- 
wert sind. 



ATARI 
SCHREIBER 

rextverarbeitungs- Programme gibt es 
reichlich, zumindest im professio- 
nellen Bereich. Was aber ist mit den 
kleineren Systemen? Nicht jeder kann es 
sich leisten, mehrere tausend Mark fur die 
spezielle Hard- und Software, mit der man 
dann anfallende Schreibarbeiten bequem 
erledigen kann. zu investieren. Leider sieht 
es bei der Vielzahl von Textverarbeitungen 
fiir Homecomputer so aus, daB sie a) kompli- 
ziert zu bedienen und b) weder mit Umlau- 
ten, noch mit dem „B" ausgestattet sind. 
Anders beim Atari Schreiber. Keine Angst, 
Sie mtissen kein neues Keyboard kaufen, 
um mit diesem Programm arbeiten zu kon- 
nen. Die Programmiererhaben ganzeinfach 
das Original des Atari Writer so umge- 
schrieben, daB einige Tasten andere Zei- 
chen darstellen, als auf dem Keyboard aus- 




gezeichnet ist. Das heiBt, die QWERTY-Tasta- 
tur ist via Software in eine QWERTZ-Tastatur 
verwandelt worden. Die mitgelieferten Ta- 
stenaufkleber, auf denen die modifizierten 



Zeichen angegeben sind, helfen, sich auf der 
,neuen" Tastatur zurechtzufinden. Zudem 
enthalt die Bedienungsanleilung Abbildun- 
gen, in denen die umdefinierten Tasten des 
Atari Schreiber markiert sind In der An- 
leilung wurde alleidings der Hinweis aul 
den Schagstrich vergessen, der bei diesem 
Programm uber der .7", wo man im norma- 
len Modus durch Shift-7 das Aposlroph auf- 
rufen kann, liegt 

Nachdem der Ladevorgang abgeschlossen 
ist erscheint das Menu auf dem Bildschirm, 
das mit den Optionen Neue Textdatei, Aus- 
loschen Datei, Text Verandern, Formatieren 
Diskette, Inhaltsverzeichnis, Laden Datei, 
Drucken Datei und Speichem Datei ausge- 
stattet isL Die einzelnen Optionen werden 
durch den Antangsbuchstaben des jeweili- 
gen Befehls angewahlt Sozum Beispiel .N" 
fur Neue Textdatei. 

Jetzt erscheint derTextbildschirm mit zwei In- 
formationszeilen, Die Zeile am oberen Rand 
enthalt zehn invertierte Buchstaben mit den 
dazugehorigen Werten, die die Standardior- 
matierungsbefehle darsteUen. Diese Marken 
konnen entweder gleich zu Beginn der Ein- 
gabe oder auch mitten im Text verandert 
werden. Die Normaleinstellung fur den lin- 
ken und rechten Rand betragt beim Einla- 
den des Programms L10 und R70. Veran- 
dert man diese Werte zum Beispiel auf L20 
und R60, so wird der Text anschlieBend 
jeweils 20 Zeichen vom linken und rechten 
Rand eingeriickt, anstatt der ursprunglichen 
zehn Zeichen, ausgegeben. Mitdieseneinfa- 
chen Befehlen lassen sich auch der obere 
und untere Textrand, Zeilenabstand Seiten- 
lange und das Einriicken der Absatze selbst 
definieren. Bei den Schriftarten konnen Sie, 
je nach Drucker, zwischen 10 CPI (Charac- 
ters per Inch), 16.7 CPI und Proportional- 
schrift wahlen. Soli der Text rechtsbiindig- 
formatiert ausgedruckt werden, sogeben Sie 
CRTL-J1 ein. Am unteren Bildschirmrand 
wird die aktuelle Zeilen- und Spaltenposition 
des Cursors angezeigt, sowie der Hinweis, 
• daB man mit der ESC-Taste jederzeit zuriick 
ins Hauptmenu gelangt, selbstverstandlich 
ohne Datenverlust 

AuchTexteingabe und Korrektursinddenk- 
bar einfach. Mit den Cursorsteuerungstasten 
kann man wie gewohnt auf jede beliebige 
Position des Screens tahren oderden Text im 
Eingabemodus vertikal .scrollen". Die Worte, 
die am rechten Rand nicht mehr im Ganzen 
in eine Zeile passen, werden komplett in die 
nachste, darunterliegende Zeile geschoben 
(automatischer Zeilenumbruch). Trennvor- 
schlage dagegen sind in diesem Programm 
nicht enthalten. 

Dafur sind jedoch noch einige andere recht 
hilfreiche Optionen definiert, die unkompli- 
ziert aufzurufen sind. Mit CTRL-C zum Bei- 
spiel wird der nachfolgende Text bis zur 
RETURN-Eingabe zentriert Andere Befehle 
sind fur das Suchen, Austauschen und 
Umpositionieren vorher definierter Worte 
oder Textpassagen vorgesehen. Mochten Sie 
zum Beispiel nachtraglich einen Absatz an 
eine andere Stelle bringen, so miissen Sie, 
genau wie beim Kennzeichnen eines zu 
loschenden Textteils, Anfang und Endedie- 



ser Zeilen mit CTRL-X markieren. Nun wird 
der Cursor dort positioniert, wo der Text jetzt 
erschemen soil. Mit dem Befehl OPTION-M 
wird der Text an deralten Stelle geloscht und 
gleichzeitig auf die neue Position ubertra- 
gen. 

Neben anderen Funktionen erlaubt der Atari 
Schreiber durch die Befehle CTRL-H und 
CTRL-F auch das Setzen von FuBnoten, 
sowie eine automatisch fortlaufende Seiten- 
numerierung. Da der Atari ohne Zusatzein- 
richtungen bekanntlich nur.40 Zeichen pro 
Zeile darstellen kann, sich beim Druck je- 
doch bis maximal 80 Zeichen ausgegeben 
lassen, wird noch eine besondere Funktion 
als Hilfestellung angeboten. Mit der Tasten- 
kombination OPTION-P erhalt man eine 
, Druck- Voraussicht", bei der der gesamte 
Text in der Form zu sehen ist, in der er 
anschlie(3end ausgedruckt wird. Mit den 
Cursorsteuerungstasten wird ein .Fenster" 
uber den Bildschirm bewegt iiber das der 
jeweilige 40-Zeichen-Ausschnitt des Textes 
durch horizontales und vertikales Scrollen 
uberpruft werden kann. 
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Wenn Sie mit Inhalt und Format des Schrift- 
stiickes einverstanden sind, konnen Sie den 
Text auf Cassette oder Diskette abspeichem. 
Fur diesen Vorgang wird der Buchstabe „S" 
(Speichern) aus dem Menu gewahlt und der 
Filename eingetippt, unter dem sich spater 
der Text — inklusive der Formatierungsbe- 
fehle — wiedereinladen und weiterbearbei- 
ten lafiL 

Die Druckerroutine, die mit ,D" aufgerufen 
wird, stellt zuerst die vier ansprechbaren 
Ausgabegerate vor und fragt danach, wel- 
cher Drucker angeschlossen ist Man hat die 
Wahl zwischen dem Atari 1025, 1020, 1027 
und Epson FX-80. Verwenden Sie zum Bei- 
spiel den Atari 1027 Schonschreibdurcker, 
dann geben Sie eine .3' ein. Zuletzt ist noch 
die Frage zu beantworten, wieviel Kopien 
ausgegeben werden sollen. Hierbei kann 
man in einem Arbeitsdurchgang zwischen 
einer und 99 Textausgaben wahlen. 
Der Atari 1027 ist jedoch nicht dafur konzi- 
piert, ein ,13" zu drucken. Das la!3t sich schon 
bei der Druck- Vorraussicht, wo anstelle die- 
ses Buchstabens ein Doppel-S dargestellt 
wird, erkennen. Gliicklicherweise ist das 
Programm so intelligent, daB diese zusatzli- 
chen Zeichen auch beim rechtsbiindigen 
Formatieren beriicksichtigt werden und, ent- 
gegen dererstmals zugestellten Version, der 
rechte Textrand nicht ausbricht. 
Der A tari Schieiber ist ein leicht zu bedienen- 



des Textverarbeitungsprogramm. Das bei 
vielen anderen Programme obligatorische 
Studieren umfangreicher Handbucher ent- 
fallL Es versteht sich von selbst, da(3 die Mcg- 
lichkeiten des Atari Schreiber nicht mit 
denen von Wbrc/Storoderahnlicher Softwa- 
re verglichen werden kann. Dennoch, fiirdie 
Anwendung zu Hause — und dafiir ist es ja 
letztendlich gedacht — ist das Programm 
nur zu empfehlen. 



THE PRINT 
SHOP 

(Broderbund/ Iur Apple) 

£ine besondere Moglichkeit der Text- 
verarbeitung, die sich von den ande- 
ren hier vorgestellten wesentlich un- 
terscheidet, bietet der PRINT SHOP. Im wei- 
testen Sinne kann man mit diesem Pro- 
gramm Texte jedweder Art gestalten — 
unter Einbeziehung der Hardware, namlich 
Drucker/ Plotter und Papier. Papier? Richtig! 
Geliefert wird das Software- Paket mit unter- 
schiedlichen Papiersorten fiir verschieden- 
ste Verwendungszwecke. Das hat natiirlich 
seinen Grund. 

Der PRINT SHOP ist genau genommen, ein 
kombiniertes Text/Grafik- und Papierverar- 
beitungs-Programm Sei es, daB man nun 
Briefbogen, Gluckwunschkarten, Notizzet- 
tel, kleinformatige Poster oder zehn Meter 
lange Transparente (!!!) gestalten mochte: 
Moglich ist das alles. Arbeitsweise und Auf- 
bau des Programms sind ebenso einfach wie 
logisch. Einfach heiBt unseren gestellten Be- 
dingungen entsprechend, daB man nichts 
falsch machen kann, selbst dann nicht (mit 
einer Einschrankung), wenn man kein Ma- 
nual besitzt! 

Zum Auftakt erscheint das Hauptmenu, aus 
dem nun via Cursorsteuerung gewahlt wird, 
was man machen mochte. Im Angebot sind 
aa. Briefkopf, Gluckwunschkarte, Poster 
und . . . Gimmicks. Worauf wir noch zu 
sprechen kommen. Femerdas .Set Up". Das 
verdient deshalb besonderer Erwahnung, 
weil hier die einzige Fehlermoglichkeit be- 
steht. Und da uns der PRINT SHOP ohne 
Manual zur Verfiigung gestellt worden war, 
fielen wir auch prompt darauf rein. Solange 
das Programm nicht „weiB", wie unser Sy- 
stem konfiguriert ist konnen wir zwar rein 
theoretisch alles durchspielen, was auf dem 
Bildschirm angeboten wird. Wenn's dann 
aber ans Drucken geht kommt die Stunde 
der Wahrheit Ohne .Set Up" also lauft nichts! 
Wahlen wir also das .Set Up". Die fur das 
reibungslose Funktionieren des PRINT 
SHOPs entscheidenden Fragen folgen. a) 
Welcher Drucker wird benutzt? — Eine Viel- 
zahl der auf dem Markt befindlichen E)rucker 
ist einsetzbar. b) Welches Interface ist ange- 
schlossen? Hier gibt es Auswahlmoglichkei- 
ten uber gleich mehrere Seiten. c) In wel- 
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NEUE ANSCHRIFT: 
PAULSTR. 3, 2000 HAMBURG 1 
TEL.: 040/32 81 050 




Die Beispiele out dieser Seile verdeutlichen einmal mehr, was mil dem PRINT SHOP machbar ist Der 
seitenfullende groBe Brielbogen (T slematcb Computer Software) wurde typograhsch mit der Schri/t 

TECH, Modihkation 3-D ausgestattet. Wie zu ersehen, haben wir die Computer-Symbole vom 
Programm jeweils auBen postionieren lassen. Die Diskettenreihe unten ist eine von insgesamt fun! 
Moglichkeiten. Bei den .PRINT SHOP'-Bogen in derMitte, haben wirlediglich die Schriften modihziert 
und Muster (Patterns) gewechselt Herstellungsdauer einschlieBIich DruckZehn Minuten 
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•FUNTASTIC- fll 

Die Oktober-Hits: $2 



FUR ATARI 2600 VCS: 





jedes Spiel 29,95 
(3er-Packnur75,-) 



Fur ATARI 2600 VCS: 


von ACTI VISION: 




Enduro 


99- 


Pitfall II 


99- 


Decathlon 


99,- 


Space Shuttle 


99- 


Grand Prix 


34- 


Spider Fighter 


34,- 


von IMAGIC: 




Atlantis 


19- 


Cosmic Arc 


19- 


Fathom 


59,- 


Moonsweeper 


59- 


von CBS-COLECO: 




Gorf 


39- 


Mouse Trap 


39- 


Carnival 


39- 


Venture 


39,- 


Zaxxon 


99- 


von PARKER: 




alle Spiele 


49- 



ZUBEHOR: 




neu eingetroffen. 
QUICK SHOT III 
fur CBS-COLECO 
nur 69,- 

fur CBS-COLECO: 

Power-Stick 79,- 
Senso-Stick 99,- 

fiir ATARI 2600 VCS: 

Competition Pro 59,- 
(Microswitch) 69,- 

QuickShotl 39,- 

QuickShotll 49,- 

Computex-Stick 29,- 

Arcade-Stick 59- 



FUR ATARI 2600 VCS: 

n:V.V'. 



Fiir CBS-COLECOVISION: 



Fiir COMMODORE C64: 




Sensations-Angebot!!! 
KABOOM mit DREHREGLERN 
nur noch 39,- 



^3 





















ANTARCTIC ADVENTURE 
nur 139,- 



ULTIMA III 
Sonderpreis!!! 109,- 



Fiir CBS-COLECOVISION : Fiir COMMODORE C 64 



Fiir MATTEL-INTELLI: 

von MATTEL: 

Frog Bog 29,- 

Basketball 29,- 

Armor Battle 29,- 

Space Armada 39,- 

TreasureofT. 109,- 

Bump'nJump 119,- 
Grund g erat: 

ohne Kassette 149.- 

von CBS-COLECO: 

Zaxxon 69,- 

Donkey Kong 29, 90 

Donkey Kong jr 79,- 

Mouse Trap 49,- 

Carnival 49,- 

von PARKER: 

alle Spiele 49,- 
von IMAGIC: 

alle Spiele 49,- 



von CBS-COLECO: 

Rock'n Rope 
Tarzan 

Cabbage Pad K. 
War Games 
Bump'n Jump 
Zaxxon 
Dukes of Hazz. 
(fur Turbo) 
Keystone Kapers 
Star Treck 
Burger Time 
Super Act. Contr. 
mit Rocky 
nur noch 
Turbo-Cockpit 
mit Turbo 
nur noch 

von IMAGIC: 

Moonsweeper 
Wing War 

von PARKER: 

ALLE Spiele 



139.- 
139,- 
139,- 
139,- 
139- 
99,- 
139- 

139- 
139,- 
139- 



198- 

198- 

89- 
89- 



Kassetten: 

Decathlon 49,- 

H.E.R.O. 49- 

Beamrider 49,- 

Pitfall 39,- 

Pitfall II 49- 

Abenteuer-Disketten : 

The Mule 129.- 

Wizzard and the 

Princess 59,- 

Mission Aster. 59,- 

Ulysses 59,- 

Ultimall 109- 

Fiir COMMODORE VC20: 

Module: 

Loderunner 
Shamus 
Choplifter 
Predator 
Protector 



49- 
39- 
39- 
39- 
39,- 

99- Fiir ATARI 400/600/800 XL: 



Ihr FUN TASTIC Coupon: ^| 



I [ Ja. ich will alles uber Ihr Angebol wissen 

I I Ja, ich bestelle gleich per Nachnahme (+ 5.-) das Spiel 

Jjtgj fur System 

Bitle an meine Adresse 
Name, Vorname 



COMPUTER ADVENTURE 

STAR RAIDERS 



SlraBe, Nr 



PLZ. on 




Datum 



Unterschnfl 



Alter 



□ ATARI VCS 2600 

□ MATTEL INTELLIVISION 

□ CBS-COLECOVISION 

□ VECTREX 



□ ATARI 400 

□ ATARI 600XL 

□ ATARI 800XL 

□ DATASETTE 

□ FLOPPY • 



□ COMMODORE C 64 

□ COMMODORE VC20 

□ DATASETTE 

□ FLOPPY 



STAR RAIDERS 
neuer Preis 69,- 

l Fiir ATARI 400/600/800: 

J Module: 

• Centipede 

• PacMan 

• Missile Command 

• Space Invaders 
• 

J Anderungen vorbehalten! 



69- 
69,- 
69,- 
69- 

» 



chem Slot steckt das Interface? (Apple- Besit- 
zer wissen, daB verschiedene Slots fur die 
Druckersteuerung genutzt werden korinen). 
d) Wieviele Disketten-Stationen sind ange- 
schlossen? Und schlieBlich ergeht e) die 
Aufforderung an den PRINT SHOP-Benut- 
zer durch Betatigen der RETURN-Taste die 
Richtigkeit des so bestimmten .Set Up" zu 
uberpriiien. Akzeptiert das Programm die 
eingegebenen Peripherie- Werte, werden 
diese automatisch gespeicherl Der — selbst- 
verstandlich eingeschaltete — Drucker prin- 
ted eine sogenannte .Welcome to the Print 
Shop" -Message. Und jetzterstkann eserfolg- 
reich mit der Drucksachengestaltung und 
anschlieBendem Drucken losgehen, Wir 
probierten verschiedene .Set Up"-Moglich- 
keiten aus, um zu sehen, was bei falscher 
Eingabe geschahe, da es im Programm 
heiBt: .Unvorhersehbare Dinge ereignen 
sich, wenn das System falsch konfiguriertist". 
Dem war tatsachlichso. Da rasteplotzlichdas 
Papier vollig wild geworden durch den 
Drucker. In einem anderen Fall geschah 
zunachst gar nichts. Dann bewegte sich der 
Druckkopi hektisch hin und her. Vorsicht 
also an dieser Stelle. 1st das .Set Up" aber 
okay, kommt nur Freude auf. 
Wir haben uns zunachst fur die Gestaltung 
eines Briefbogens entschlossen. Durch Cur- 
soransteuerung von .Letterhead" und an- 
schlieBendem Druck auf die .Return" -Taste, 
ist wiederum die automatische Bedienerfuh- 
rung eingeleitet. Zunachst wird der Kopf des 
Briefbogens gestaltet. Als Auftakt werden 
verschiedene Grafik-Symbole auf dem Bild- 
schirm angeboten. Dabei ist wirklich an alles 
gedacht: Ob Geburtstagstorte oder Cham- 
pagnerglas, Weihnachtsbaum oder Raum- 
station, der .Computer-Drucker" kann aus 
rund 50 Symbolen und weiteren zehn Mu- 
stern wahlen. AuBerdem aber, und das ist 
entscheidend, konnen beim PRINT SHOP 
mit dem KOALA TOUCH PAD und/oder- 
dem GIBSON LIGHT PEN SYSTEM selbst 
entworfene und auf Diskette gespeicherte 
Grafiken verwendet werden. 
Als nachstes kommt die Frage nach der 
Plazierung der Symbole. Moglich sind Ein- 
zel-Plazierungen links und rechts auBen 
sowie mehrere Symbole in einer Reihe. 
Daran schlieBt sich die Frage nach der 
Schrift; sechs grafisch interessante stehen 
zur Auswahl. Mit ,Ja" oder .Nein" muB nun 
entschieden werden, ob man eine Tren- 
nungslinie einftigen will. Nachster Step ist 
die eigentliche Betextung des Briefkopfes. 
Auf dem Bildschirm erscheinen insgesamt 
vier Felder, von denen das oberste etwas 
getrennt von den anderen steht In dieses 
Feld wird z. B. ein Name eingetragen. Die 
restlichen drei Felder bieten Platz ftir An- 
schrift und Telefonnumer. Links neben den 
Feldern leuchtet ein weiBes Quadrat. Wie 
man aus einem Hilfsmenu unschwererfahrt, 
bedeutet das, daB die Headline .normal" 
ausgedruckt wird Durch Betatigen von 
.CTRL-F "kann man zwischen zwei weiteren 
Schrifttypen wahlen, fett und 3-dimensional. 
Ist diese Eingabe erfolgt (durch die Feldum- 
randung ist die Zeilenlange limitiert), geht es 
an die Gestaltung des unteren Briefbogen- 





teils — falls man das will. Es bietet sich an, 
eine Bankverbindung oder ahnliches anzu- 
geben. Die Abfolge dabei ist wie vor. Zu 
nachst Wahl der grafischen Elemente, An 
zahl und Plazierung derselben, Wahl der 
Schriftart und Frage nach Trennung voin 
ubrigen Briefbogen teil durch Linie. Hat man 
alles eingegeben, erfolgt die Aufforderung, 
das System zu testen. Der Druckerkopl be- 
wegt sich kurz als Zeichen dafur, daB er 
.verstanden" hat Bleibt die Frage nach der 
Anzahl der gewunschten Hard-Oopies. 





Ein Bruchleil der Moglichkeiten nach 
An wahlen von . Greeting Cards " und 
.Banner" ist auldiesen Seiten abgebildet: 
Der Kurbis (Halloween) oben links ist im 
Original so groli wie die Seite. Die 
Gluckwunschkarte wurde um 50% ver- 
kleinert Das .Hallo mit Hem" hat 90 cm 
Lange 



Fahrt man den Cursor jetztauf die Meniizeile 
.PRINT, erfolgt das Bildschirrn-Prompt .Thin- 
king". Und tatsachlich scheint Kollege Com- 
puter „zu denken", wird doch opbsch der 
Eindruck verrnittelt als quale sich der Bild- 
schirm angestrengt, um unsere Eingabenzu 
uberdenken. Wenn dann der Drucker ab- 
geht, wechselt der Bildschirm auf .Printing". 
Nach erfolgtem Ausdruck des oberen Teils 
schlieBt sich eine neue .Denkphase" an. Ist 
letztlich auch der untere Teil des Briefbogens 
ausgedruckt kann weitergewerkt werden. 
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Interessani war die Erstellung von Gliick- 
wunschkarlen und Notizzetteln, von denen 
wir auf diesen Seiten einige Beispielezeigen. 
Theoretisch namlich konnen hierbei bis zu 
vier Seiten (!) , allerdings nurbei Einzelblatt- 
verwendung, bedruckt werden. Die Druck- 
abfolge dabei ist logisch: Zunachst wird die 
Innenseite auf dem Kopf stehend ausge- 
druckt, darauf folgt die beruhmte Denk- 
pause, woran sich der Ausdruckder Vorder- 
seite anschlieBt. 

Fur die Erstellung dieser Gluckwunschkar- 
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ten gibt es zwei Optionen. Entweder man 
wahlt eine .Ready Made", uberlaDt damit 
dem Programm die Gestaltung oder man 
baut eine aui. Bei .Ready Made", Beispiele 
ebenfalls aui diesen Seiten, erfolgt lediglich 
die Abfrage nach dem GratulationsanlaB- 
Fur die Texteingabe wird nach dem personli- 
chen .Credit" gefragt und naturlich, wer 
denn der Empfanger der Botschaft sei. Wer 
Gluckwunschkarten lieber selber gestaltet, 
hat reichlich Spielraum: Abgerufene Grafi- 
ken und Muster konnen in drei verschiede- 
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nen GrbBen eingesetzt werden, ferner in 
unterschiedlicher grafischer Anordnung. 
Geradezu unglaublich, was mit dem PRINT 
SHOP moglich ist! 

Wer meint eine Steigerung sei nicht mog- 
lich der sollte sich — wie wir — einfach 
uberraschen lassen. Etwa, indem er im 
Hauptmenii .Banner" anwahlt Die eigentli- 
che Bedeutung des dazugehorigen Bild- 
schirmsymbols, ein Flugzeug mit Schlepp- 
transparent, hatten wir schlicht unterschatzt, 
da wir das fur eine — verzeihliche — Uber- 
treibung hielten. Also gaben wir unseren 
Text nach vorheriger, groBziigiger Symbol- 
wahl ein (eine Zeile steht dafiir zur Verfii- 
gung) und verfolgten etwasgleichmutigden 
Druck. Der nahm uberhaupt keine Ende 
mehr. Ergebnis nach etwa 15 Minutenpau- 
senlosen Druckes: Ein etwa 190 Zentimeter 
langes Transparent. Konnen Sie sich nun 
eine Vorstellung davon machen, wofur die- 
ses Programm einsetzbar ist? 
Und um dem Ganzen noch die beruhmte 
Krone aufzusetzen: Ein .Grafik Editor" ist, als 
Dreingabe quasi, ebenfalls Programmbe- 
standteil. Die Ergebnisse konnen naturlich 
gespeichert werden und sind mischbar mit 
alien vorgenannten Optionen. 
Mehr noch: Selbst .Gimmicks" haben die 
Programmierer in den PRINT SHOP inte- 
grierl Eines davon heiBt iibersetzt .Kaleido- 
skope betrachten". Wahlt man diese Option, 
erscheinen unterschiedliche, bildschirmful- 
lende, bewegte Grafiken, die tatsachlich den 
Eindruck vermitteln, man blicke in ein Kalei- 
doskop. Angesichts dieser Programmfulle, 
der damit erstellten Briefbogen undanderer 
Drucksachen, der Moglichkeiten generell, 
ist es hoffnungslos untertrieben, nur von 
einer Computer-Textverarbeitung fiirzuhau- 
se sprechen zu wollen. Das alles ist so perfekt 
und professionell, daB man am liebsten 
einen Laden, einen PRINTSHOPeben, eroff- 
nen mochte. 

Zur Zeit ist nur die Apple- Version des PRINT 
SHOP lieferbar. Die Atari- Version soli zum 
lahresende auch in Deutschland zu haben 
sein. Das Warten auf dieses Superprogramm 
lohnt garantiert! Und wer weiB, auch wenn 
das unverschamt klingt Vielleicht gibt es 
den PRINT SHOP auch noch mal mit Farb- 
ausdruck-Moglichkeit . . . 
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CUT & PASTE 

(Electronic Arts/for Apple, Atari. C64) 
Sprachen wir zuvor von Einfachheit bei der 
Bedienung: BeiCUT&PASTEistdiesGrund- 
lage der .Design Philosophie". Das ist kein 
leerer Spruch, sondern wirdsofortnachdem 
Laden auf dem Bildschirm bewiesen! Der 
sogenannte .Catalog" vermittelt, welche 
Schriftstucke aul der Diskette enthalten sind. 
Die Ansteuerungeines vorhandenen Schrift- 
stuckes ertolgt uber den Cursor. Der File- 
Name wird negativ (inverse) dargestellt Da- 
nach ein Druck auf die ESC-Taste, mit dem 
man das Befehlsmenu, die Leiste am unteren 
Bildschirmrand, aktiviert 
Der Cursor steht bei FTogrammbeginn unten 
auf .LOAD". Nach Druck aul .RETURN" ist 
das gewahlte Dokument in wenigen Sekun- 
den bearbeitungsbereit Will man ein neues 
Schriftstuck beginnen, steuert man im .Cata- 
log" aul BLANK und druckt dann .ESC und 
.RETURN". MitdiesenbeidenTasten undder 
Cursorsteuerung hat man die Basislunktio- 
nen bereits im Grift Einfacher gehf s kaum! 
Sichem und Drucken sind folglich ebenso 
einfach: Aktivierung des Befehlsmenus, An- 
steuerung von .SAVE" bzw. .PRINT', .RE- 
TURN' -Taste, das war's. Entgegenkommend 
sind die eingebauten kleinen Hilfen. Arbeitet 
man z. B. an einem Schriftstuck und will ein 
anderes laden, ohne vorher das in Arbeit 
befindliche gesichert zu haben, erscheint als 
.Prompt* derHinweis: .Dokument nicht gesi- 
chert" (im Augenblick allerdings noch auf 
Englisch). Ebenso freundlich wird man auf 
andere Bedienungsfehler aufmerksam ge- 
macht etwa mit .Sind Sie sicher?' oder .Das 
geht leider nicht". 



Dear Mom. 

How are you? How's Dad? Little Ernie? 

I'm having a greal lime here al school 
even Ihough, as a freshman again. I 
didn't get all the classes that I hoped 
for. 

Here's my schedule so tar: 

MWF: Hist 10 1 1. Eng. 1-2 
TTH: Bio. 8-10. Drama 2-4 



Let's be Irank, Mom, I need money, lots 

of It. Materials went up this year. | 

So could you please send me $500 or so | 
for pens, pencils, etc. Please hurry. 



Love, 
Bruce 



Home 



manageitven' 



t so 



ftware from 



Textveranderungen, mit CUT & PASTE ganz 
einfach gemacht Der weiBe Absatz soil 
umgeshiftet werden. Durch Drucken von 
CTRL- A und Cursorbetatigung ist er definiert.. 



ELECTRONIC 



ARTS 



CUT & PASTE heillt ja nichts weiterals „aus- 
schneiden und kleben". Womit im Pro- 
gramm-Titel bereits eine wesentliche Text- 
verarbeitungsfunktjon beschrieben ist, nam- 
lich: Das Definieren und Verschieben von 
Worten, Satzen oder ganzen Textblocken. 
Soil etwas verandert werden, steuert man 
den Cursor an den Anfang des betreffenden 
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I processor 



Wortes oder Satzes und driickt .CTRL-A". 
Danach geht's weiterbisans Endedervorge- 
sehenen Anderung, die komplett durch er- 
neute Eingabe von .CTRL-A" erfaBt ist. Durch 
wahlweises Ansteuern von .CUT' im Be- 
fehlsmenu oder Eingabe von .CTRL-C ver- 
schwindet das Textstiick vom Schirm. Es 
befindet sich jetzt im Buffer. 



is .ves. . „ 
; e ,rry Morrison, 

,m " i rause we knew 



Oow are you'' How s Dad'' Little 
Etnie? 

I'm having a great time here at school 
even though, as a freshman again. I 
didn't get all the classes that I hoped 
(or 

Here's my schedule so tar: 

MWF Hist 10-11.Eng t-2 
TTH Bio 8 10. Drama 2-4 

Love. 
Bruce 



... und verschwindet nach Auslosen von 
CRTL-C oderdem Befehl.CUT im Buffer. 
Nun wird der Cursor dorthin gesteuert, 
wo derAbsatz neu plaziert werden soR 



\ 





Let's be Irank, Mom. I need mone y, lots 
ol It. Materials went up this year. HL 
So could you please send me $500 o r so] 
lor pens, pencils, etc. Please hurry. ' 



How are you' How's Dad? Little 
Ernie? 

I'm having a great time here at school 
even though, as a freshman again, I 
didn't get all the classes that I hoped 
for. 

Here's my schedule so far. 

MWF: Hist 10-11. Eng. 1-2 
TTH: Bio. 8-10, Drama 2-4 

Love. 
Bruce 



Will man die im Buffer befindliche Passage 
an anderer Stelle einfugen, steuert man eben 
diese an und driickt dann ,CTRL-F oder 
wahlt uber Befehlsmenu direkt .PASTE". 
Plus bei derganzenGeschichte:Esistunpro- 
blematisch moglich, Teile aus einem Schrift- 
stuck herauszunehmen und in ein anderes 
einzufugen. 

Titelzeilen wie FuBnoten sind mil dem Pro- 
gramm gleichermaGen zu erstellen. Die Li- 
mitierung gegenuber vengleichbaren Pro- 
grammen zeigt sich, relativ gesehen, beim 
Formatieren und beim Drucken. Nach An- 
wahlen von .PRINT' im Befehlsmenu er- 
scheinen die Formatierungs-Optionen auf 
dem Schirm. CUT & PASTE bietei, dies zum 
Formatieren, nicht die Moglichkeit links- 
und rechtsbundig oder auf Mitte zu setzen. 
Eine Druckvorausschau, also einen Pre- 
Check auf das gedruckte Endergebnis gibt 
es ebenfalls nicht Allerdings ist dies kein 
wirklicher Nachteil: Die Forma tierung erfolgt 
automatisch, ebenso — falls man will — die 
Numerierung der Seiten. Der Umlauf einzel- 
ner Worte auf die nachste Seite ist durch das 
Programm ausgeschlossen. 
Was CUT & PASTE nach unserer Auffas- 
sung so interessant macht ist die Tatsache, 
daB das Programm auf Funktionen reduziert 
wurde, die man als normaler .Textverarbei- 
ter" auch tatsachlich braucht. Eben Textver- 
arbeitung fur Zuhause, zumal zu einem giin- 
stigen Preis. 



Das Ergebnis Durch Drucken von CRTL-P 
bzw. dem Befehl .PASTE" wird derim 
Buffer behndliche Texlblock on der 
gewunschten Stelle eingefugt 
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Anfong ist l« cht 




In mehreren Beitragen haben 
wir uns mit dem Thema Roboter 
beschaftigt. 

Behrendt de Cuvry stellt Ihnen 
hier eine Reihe preiswerter 
technischer Modelle vor, die 
mit den Grundlagen 
der Robotik vertraut machen 

■ M m ie der Zufall so spielt Urspriing- 
\m\M lich ging es nurdarum, den An- 
W W drobol „TOPO" fur die TELE- 
MATCH-Redaktiori testweise zu bekommen. 
Im Gesprach mil dem Importeurergabsich, 
daB da ein Hersteller in Femost funkBons- 
tiichtige Grundlagen-Modelle anbieletdie 
erwas .konnen". Ob ich mir die Muster ein- 
mal ansehen wollte? 

Die .Movils", so der Name dieser Modell- 
reihe. sind perfekt aul- und vorbereilete Bau- 
satze, die aus bis zu uber 150 Einzelteilen 
bestehen, die wiederum in Baugruppen 
ubersichllich zusammengefafit und nume- 
riert gelieferl werden. Von den sorgfaltig aus- 
gearbeiteten, bei den Mustem noch eng- 
lischsprachigen, Bauplanen war ich ange- 
nehm uberrascht Jeder Arbeilsschritt ist in 
Form einer Explosionszeichnung dargelegt 
und mit entsprechenden Erlauterungen ver- 
sehen. Die Steuerungsplatinen, das elektro- 
nische Herz der Modelle, sind bereits fertig 
montiert Komplizierte Feinlotarbeiten entfal- 
len also. Das bedeutet daBselbsteinabsoIu- 






Das Circular zeigi, wie 
Richtungsdnderungen bewirkt werden 
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Progrommierbare Turtle-Variante: Der 
Memocon Crawler wartet mil .Sound & Light" aul 



ter technischer Laie unproblematisch bauen 
und so zu einem Eriolgserlebnis kommen 
kann. Beim Zusammenbau erklart sich die 
Funktionsweise, das Ineinandergreifen der 
Teile praklisch von selbst 
Was konnen diese Modelle aber eigentlich? 
Jedes der drei mir vorliegenden .Movits" 
(abgeleitet aus .move it", also elwa .bewege 
es") verdeutlicht ein anderes Bewegungs- 
funktionsprinzip der Robotik. Das .Circular" 
ist ein femgesteuertes Doppelrad, das de- 
monstriert, wie mechanisch Richtungsande- 
rungen bewirkt werden. Zwei Elektromoto- 
ren betinden sich in der Mitte der Konstruk- 
tioa le nach gewunschter Bewegungsrich- 
tung (links, rechts, geradeaus) werden einer 
oder beide Motoren durch die Fernsteue- 
rung aktiviert. Die Kraftubertragung erfolgt 
durch ein relativ einfaches Hartkunststoff- 
Zahnradgetriebe aul jeweils drei Radschei- 
ben, die in die beiden groBen AuBenrader 
unter den Kuppeln fassen. 
Laufen beide Motoren, bewegt sich das .Cir- 
cular" vorwarts; die Drehung kommt durch 
Stillstand eines AuBenrades und Bewegung 
des anderen zustande. Halt man einen der 
Knopfe standig gedriickt drehtsichdas.Cir- 
cular" sehr schnell, abhangig vom Unter- 
grund. Diese Technik findet in geringfugig 
modifizierter Form bei dem Androbot .TOPO" 
Anwendung. 

Der .Line Tracer II" (frei ubersetzt .Linienver- 
lolger") ist eine Art vereinlachte Turtle, wie 
sie in den USA haufig eingesetzt wird, um 
Kindem LOGO verstandlich zu machen. 
Bei diesem Modell geht es allerdings darum, 
das Prinzip der Steuerung durch Fotozellen 
zu verdeutlichen. Auch hier ist der Zusam- 
menbau vollig unkompliziert Getriebe und 
Motoren sind mit denen des .Circular" iden- 
tisch. 

Um den .Line Tracer" iiberhaupt in Bewe- 
gung bringen zu konnen, wird mit schwar- 
zem Filzstift oder schwarzem Klebeband 
eine Linie aul moglichst heUen Untergrund 
gezogen. Der Dunkelwert wird von der an 
der Unterseite befindlichen Fotozelle .gese- 



hen" und an die Steuerplatine als Impuls 
weitergeleitet Von der Steuerplatine erfolgt 
nun eine weitere Impulsgebung an einen 
oder beide Motoren. Ist das Ende der Linie 
erreicht. kommt der .Line Tracer" zum Still- 
stand. 

Der .Memocon Crawler", ebenfalls eine Art 
.Turtle", beeindruckte mich am meisten, da 
dieses Modell programmiert werden kann. 
Die Mechanik ist wiederum mit denen der 
vorgenannten Bausatze identisch, der Zu- 
sammenbau ebenso einfach. Der .Crawler" 
lauft auf drei Gummiradern und wird wie 
gehabt von zwei Elekiromotoren angetrie- 
ben. Die Platine enthalt einen Jnterconnec- 
tor", im Grunde halt ein Interface. Die Pro- 
grammeingabeerfolgt uberein Mini-Keybo- 
ard, das durch ein Flachbandkabel mit dem 
.Crawler" verbunden ist. Auf den beiden 
auBeren oberen Tasten liegen die Bewegun- 
gen links/ rechts, durch Druck beider Tasten 
gleichzeitig wird als Richtung . Vorwarts" ein- 
gegeben. AuI3erdem sind Ton- und Licht- 
Phasen programmierbar. Das allerdings 
klingt hier groBartiger, als es in Wirklichkeit 
ist Ton heiBt lediglich, daB es .beepf , Licht 
bedeutet das Aufleuchten einer roten LED. 
Nach jedem Programmschritt wird wie iib- 
lich die Input-Taste gedriickt Ist die Pro- 
grammeingabeabgeschlossen, entferntman 
das Keyboard. 

Die Aktivierung des Crawlers erfolgt uber 
einen sogenannten .Touch-Switch". Dabei 
handelt es sich um einen Beruhrungsschal- 
ter, der durch den StromfluB des menschli- 
chen Korpers aus- bzw. eingeschaltet wird. 
Die Dauer der einzelnen Programmschrirte 
laBt sich uber ein Potentiometer regeln. Na- 
turlich ist die Kapazitat der Memon', RAM 
256 x 4 bit, nichtgewaltig. Immerhinschluckt 
sie aber bis zu 50 Programmschritte. 
Die Bausatze werden voraussichtlich zum 
Jahresende im Handel erhaltlich sein. Vorge- 
sehener Verkaufspreis: Zwischen 39 und 89 
Mark Fur Elektronikbastler die zugleich 
Computerfreunde sind, durften die .Movits" 
ein interessantes Experimentierfeld seia 
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Eine beachtliche Systemerweiterung fiir den 
oft verkannten und belachelten Kleinen 
stellen wir Ihnen hier vor Das 
ZX-Interface 1 mit Mikrodrive 



Die Moglichkeiten, die mit dem ZX-In- 
terface 1 in Kombination geboten 
werden, sind — rein theoretisch — 
beachtlich. Daten sind nicht mehr nur wie 
sonst uber Tastatur, Femseher, Printer und 
Cassettenrekorder zu verarbeiten. Ein Ver- 
bundnetz mehrerer Spectrum ist ebenso 
mdglich wie die Kommunikation mit ande- 
ren Rechnem (uber RS 232 Schnittstelle). 
Durch AnschluB des Interfaces hat man 
automatisch einen erweiterten BASIC-Inter- 
preter und einen sogenannten Syntax-Prii- 
fer. So z. B. den .FORMAT-BefehL derfardie 
Benutzung des Mikrodrive und fiirdie Arbeit 
im Verbundnetz Voraussetzung ist Auf die 
technischen Details des Interfaces, auf Spei- 
cherbelegung und Arbeiten im Maschinen- 
code sowie mit Super-BASIC werden wir 
spater noch ausfuhrlicher eingehen. 
Was kann nun eigentlich der Mikrodrive? 
Der Hersteller Sinclair ist dies vorab, von 
seiner Peripherie-Entwicklung nicht vollig 
uberzeugi, was die Sicherheit anbelangl An- 
ders gesagt Die mittels Mikrodrivegesicher- 
ten Daten sind moglicherweise weg. Ein 
Backup auf Cassette wirddeshalbausdruck- 
lich empfohlen. 

Im Prinzip ist der Mikrodrive nichts anderes 
als ein miniaturisierter Cassettenrekorder. 
Der Mikrodrive verfugt uber zwei Schreib/ 
Lese/Loschkopfe. An der Vorderseite be- 
findet sich die Einschuboffnung fur die Cart- 
ridges. Diese werden in einer Schulzhulle 
geliefert Das knapp 2,5 cm im Quadrat 
messende Cartridge enthalt ein etwa funf 
Meter langes Endlosband (Magnetband) von 
1,5 mm Breite. Andersals bei MusiCassetten 
ublich liegt das Band lediglich um eine Rolle. 
Aus deren Mitte wird das Band herausgezo- 
gen und an das RollenauBere gefuhrt. 
Die Unterteilung des Bandes in zwei Spuren 
mit wechselweiser Speicherung der Bits auf 
der oberen und unteren Spur hat den Vorteil, 
da(3 ohne Bit-Abkurzung doppelt so viele 
Daten auf einem Band gespeichert werden 
konnen. Daher auch die zwei oben genann- 
ten Kopfe. Speichern lassen sich auf einem 
Cartridge etwa 90 K an Daten, was je nach 
Programmlange bedeutet Zwischen einem 
und 180 Files konnen gespeichert werden. 
Pro Cartridge stehen etwa 200 Sektoren zur 
Verfiigung; jeder Sektor faBt 512 Daten- 
bytes. 



A 




Wie jeder Datentrager (falls nicht hersteller- 
seitig bereits formatiert) muB auch das neue 
Cartridge formatiert werden. Der Formatie- 
rungsbefehl sieht aus wie folgt FORMAT 
„m",l,.NAME". Damit wird das Band kom- 
plett geloscht, zugleich uberpriift und in Sek- 
toren eingeteilt und jeder der Sektoren mit 
dem Cartridge-Namen versehen. Nach Ein- 
gabe des Befehls CAT 1 erhalt man ein 
Inhaltsverzeichnis des Cartridge 1. 
An dieser Stelle sollte gesagt sein, da)3 bis zu 
acht Mikrodrives an einen Spectrum ange- 
schlossen werden konnen. Die Verbindung 
von Drive 1 erfolgt uber Flachkabel, die der 
' Mikrodrives untereinander, durch mitgelie- 
ferte, spezielle Verbindungsstucke. Das Dia- 
gramm zeigt. welche Moglichkeiten sich aus 
der Verwendung des Interface 1 ergeben. Es 
ist ubrigens dem bei Profisofl GmbH in Os- 
nabruck erschienenen „Mikrodrive-Hand- 
buch fiir den ZX Spectrum" entnommen, das 
Jochen Merz geschrieben hat Darin wird 
das Spectrum System noch einmal kurz er- 
lautgrr, das erweiterte BASIC, die Moglich- 
keiten des Jokalen Verbundnelzes", Spei- 
cherbelegung und Programm-Anhang ma- 
chen das 1 45 Seiten Werk unentbehrlich. 
Nicht zuletzt deshalb, weil Interface- 1 wie 
Mikrodrive ohne weiterfuhrende Dokumen- 
tation geliefert werden. 



MICRO- 
DRIVE(S) 



RECORDER 



FERNSEHER 
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SOFTWARE MAGAZIN 



Bringt alles uber Video-Spiele, Cbmputer-Spielprogramme, 
Elektronikspiele, Video- Automaten-Spiele und Mini-Computer. 
TELEMATCH arbeitet redaktionell eng mii 'Electronic Games' 
zusammen, dem fuhrenden Elektronikspiele-Magazin der Welt. 
TELEMATCH zeigt, was der Computer kann: Spielen unterhalten, 
arbeiten, lehren. Der Computer als Hugsimulator, Zeichner und 
Komponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft 
rnitgestalten wird. Auch Lhre und die Ihrer Kinder! 
Was mussen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TELEMATCH 
testet, kommentiert, berat kritisch und objektiv. TELEMATCH 
ist unentbehrlich fur alle, die SpaB am Spiel. SpaB an der 
Technik, Freude am Computer haben. 





Wahlen Sie eines der beiden 
Angebote aus! Und denken 
Sie daran: TELEMATCH ist 
unentbehrlich — fur alle, 
die gem telespielen. 



TELEMATCH Abo-Paket I: TELEMATCH Abc-Angebot II: 

12 Hefte und die praktische 12 Hefte und „Das grote 

Sarnmelmappe zusairanen fur Handbuch der Videospiele" 

DM 50,- (incl. MwSt und zusammen fur DM 55,- (incl. 

Postzustellung). MwSt. und Postzustellung). 



pTELEMATCH - fur alle, die gern telespic 



Ja. ich mache von Ihrem Abo-Pakel Gebrauch und beslelle hiermil 1 2 Aus- 
gaben der Zeitschnit TELEMATCH ( Abo-Sonderpreis DM 45.-) 

□ zusammen mil Ihrer Sarnmelmappe zu DM 50,- 

□ zusammen mil dem .GroBen Handbuch der Videospiele" 
zuDM55,-lreiHaus. 

(Bitle ankreuzen) 

Mil Lielerung des erslen Helles erhalte ich eine Rechnung. Kundige ich 
dieses Abonnemenl nichl spalestens mil Erscheinen des 10 Helles der 
Bezugsperiode, so verlangerl es sich stillschweigend um ieweils weilere 1 2 
Ausgaben zum dann gelienden Abo-Preis. wie im lmpressum angegeben. 



Name; 

SlraBe: 

Siodfcl ) - 

Or) /Datum: . 
Unterschrifr. . 



(BilteinBlcckschnll) 

Bei Mindehahrigen Unlerschrih der/des gesetzlichen Verlrelers. 
Coupon ausschneiden und einsenden an: 

TELEMATCH Abo-Service, Posllach 10 48 49, 2000 Hamburg 1. 
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Programmierkurs/Teil III 



Von Dr. Stephen Molyneux 
und Elke Leibinger 

fn dieser Folge unseres LOGO Program- 
mierkurses mochten wir Sie ein biBchen 
defer in die Welt der Turtle Graphics 
einfuhren. Die ersten wichtigen Program- 
mierschritte haben wir ja schon in den vor- 
hergehenden TELEMATCH Aiosgaben 
aufgezeigt. Mit den bereits erklarten Befeh- 
len, sowie einigen neuen, deren Bedeutung 
Sie gleich erfahren werden, haben wir das 
Listing „KURVE" aufgestellt, mit dem man 
Linien in bestimmten Abstanden und Lan- 
gen auf den Bildschirm bringen kann. Alle 
Werte, wie Anfangs- und Endposition der 
Linien werden durch Variablen definiert 
Nun zum Listing: 

TO KURVE1 :T :ZR :X1 :Y1 12 :Y2 

IF :T = THEN STOP 

PENUP 

SETXY:X1:Y1 

PENDOWN 

SETXY :X2 Y2 

MAKE -XI :X1 + 2R 

MAKE "Y2 Y2 + :ZR 

KURVE1 T - 1 2R :X1 Yl X2 Y2 

END 

Mit TO wird, wie schon im letzten Teil erklart, 
eine Prozedur eingeleitet Wir geben unse- 
rer Prozedur den Namen KURVE1. Bitte 
achten Sie daraul, daG zwischen KURVE 



und 1 kein Leerzeichen eingegeben wird. 
Das hatte namlich eine Fehlermeldung bei 
der Ausfuhrung des Progammes zur Folge. 
Anschlie(3end folgen die Variablen T, ZR X 1 , 
Y 1, X2 und Y2, wobei T fur die Anzahl der zu 
zeichnenden Linien steht und ZR den Zwi- 
schenraum zwischen den einzelnen Linien 
angibt XI und Yl sind die Anfangskoordi- 
naten, X2 und Y2 die Endkoordinaten der 
Linien. 

Um nun zu sehen, wie das „Kunstwerk" auf 
dem Schirm aussieht, definieren wir zu- 
nachst eine neue Prozedur. 

TO BILD1 

KURVE1 25 10 (-158) (-120) 158 (-120) 
END 

Geben Sie jetzt BILD1 ein, um die Prozedur 
aufzuruien. 

Wenn Sie alles richtig eingetippt haben, 
dann sollte die untenstehende Zeichnung 
auf dem Bildschirm stehen. 




Jetzt stellt sich naturlich die Frage, wie die 
einzelnen Werte berechnet und umgesetzt 
wurden. Die numerischen Werte in der Pro- 
zedur BILD1 werden zuerst den sechs Varia- 
blen zugeordnet Das bedeutet, da/5 25 Li- 
nien (T) mit einem Abstand von 10 (ZR) 
gezeichnet werden sollen. Die XI und Yl 
Angaben, im ersten Beispiel (-158) und 
• 1 20), definieren die Anfangskoordinate der 
ersten Linie. I3eim Commodore 64 markie- 
ren diese Werte eine Position in der linken 
unteren Ecke des Screens. Ausgehend vom 
Mittelpunkt des Bildschirms, dessen X, Y-Po- 






sition mit den Werten 0,0 angesprochen 
wird, mussen je nach Auflosung Ihres Com- 
puters die Zahlen gegebenenfalls verandert 
werden. 158 und (-120) bestimmen die End- 
koordinaten (X2, Y2) der ersten Linie, die in 
der rechten unteren Bildschirmecke liegen. 
Der Beiehl PENUP bewirkt, daB der .Stiff" 
abgehoben wird, das heiBt, die Turtle be- 
wegt sich zwar uber den Bildschirm, zeich- 
net dabei aber keine Spur. Mit PENDOWN 
wird der Stift wieder in die normale Position 
plaziert und alle Bewegungen der Turtle 
konnen anhand der gezeichneten Linien 
auf dem Bildschirm verfolgt werden. 
Die Anweisung SETXY -XI Yl markiertdie 
Anfangsposition der Turtle. In einigen ande- 



TO KURVE1 :T s ZR :X1 : Yl : X2 : Y2 

IF sT = THEN STOP 

PENUP 

SETXY :X1 :Y.t 
PENDOWN 
SETXY :X2 5 Y2 
MAKE "XI ;Xi + s ZR 
MAKE "Y2 :Y2 + : ZR 

K.URVEi sT ~ 1 : ZR s XI :Yi s X2 : Y2 
END 



TO KURVE2 5 T : ZR : X 1 
IF st = THEN STOP 
PENUP 

SETXY :X1 8 Yl 

PENDOWN 

SETXY : X2 S Y2 

MAKE "XI sXl - :ZR 

MAKE "Y2 :Y2 + : ZR 

KURVE2 s r - 1 : ZR : XI 

END 



Yl :X2 :Y2 



Yl 



X2 ?Y2 



TO BILD1 

KURVEi 25 10 (-158) (-120) 158 (-120) 
END 



TO B1LD2 
KURVE2 25 1! 
END 

TO DEMO 

FULLSCREEN 

BILD1 

BILD2 

END 



158 (-120) (-158) (-120) 




gleich zu den obenstehenden nur minimal 
verandert wurde, lassen sich Liniengruppen 
aus zwei Bildschirmecken erzeugen. 

TO KURVE2 :T :ZR :X1 :X2 ;Y1 :Y2 

IF :T = THEN STOP 

PENUP 

SETXY XI :Y1 

PENDOWN 

SETXY :X2 :Y2 

MAKE "XI XI - -2R 

MAKE "Y2 :Y2 + :ZR 

KURVE2 :T -1 :ZR :X1 :Y1 X2 :Y2 

END 

TOBILD2 

KURVE2 25 10 158 (-120) (-158) (-120) 
END 

TO DEMO 

FULLSCREEN 

BILD1 

BILD2 

END 

Zur Ubung sollten Sie nun probieren, die 
Variablenwerte neu zu deiinieren und die 
Prozeduren so zu andern, da)3 die Linien 
gleichzeitig von alien vier Bildschirmecken 
. gezeichnet werden. 



ran LOGO-Versionen wird anstatt SETXY 
der Befehl SETPOS gebraucht Das sieht 
dann wie folgt aus: 
SETPOS UST:X1 :Y1 

In diesem Beispiel leitet LIST eine Liste ein, 
die sich aus zwei Variablen zusammensetzt 
PENDOWN verhinderi, daB eine Linie von 
der vorhergehenden Position der Turtle zu 
den Startkoordinaten der XI und Yl gezo- 
gen wird. Die Eingaben, die SETXY bzw. 
SETPOS folgen, mtissen immer in Form 
einer Liste eingegeben werden. SETXY liest 
die Werte der Variablen XI und Yl und 
zeichnet eine Linie bis zu der Position X2, Y2. 
MitMAKE"Xl+:Xl ZR wird der Anfangswert 
fur die nachste Linie so berechnet da!3 zu 
dem urspriinglichen Wert von XI der Zwi- 
schenraum (ZR) addiert wird Das Ergebnis 
wird wieder der Variablen XI zugeordnet 
Dadurch beginnt die zweite Linie bei (-148) 
und ist somit um 10 Einheiten nach rechts 



versetzt Mit MAKE '72 + :Y2 ZR dagegen, 
wird der Endwert der nachste Linie neu 
berechnet Aus dem vorgehenden Wert von 
Y2 (-120) wird jetzt durch die Addition von 
ZR= 1 die Zahl (- 1 1 0). Somit wild die Endpo- 
sition der Linien bei jedem Durchgang um 
zehn Einheiten nach oben verschoben. 
Am einfachsten laBt sich dieser kompliziert 
anmutende Rechenvoigang mit praktischen 
Beispielen veranschaulichen. Eine Beson- 
derheit von LOGO ist daB sich eine Proze- 
dur selbst aufrufen kann (Recursive Proce- 
dure). Dazu die folgende Programmzeile: 
KURVE1 :T- 1 :ZR : XI :Y1 :X2 :Y2 
Dieser Vorgang laBt sich am ehesten mit 
einer Progammschleiie vergleichen, jedoch 
mit dem Unterschied, daB beim erneuten 
Wiederaufruf der Prozedur, die Variablen 
andere Werte beinhalten konnen. Beim 
nachsten Durchgang wird von T, der Anzahl 
der zu zeichnenden Linien, eine .1" subtra- 
hiert Und zwar solange, bis der Wert von T 
gleich Null ist (IF :T 1 THEN STOP). 
Mit den folgenden Prozeduren, die im Ver- 




Das BASIC-Esperanto 
iiir iiber 

20 Home-Computer 

Die Besonderheiten und Ubertragungsforrnate des BASICODE-2 er- 
klarte TELEMATCH-Autorin Heike Fillinger bereits in den ersten zwei 
Teilen dieser Serie. Zum Abtippen und Mtaachenzeigen wirlhnenein 
Spielprogramm, das von Egon Lang geschrieben und von Heike 
Fillinger uberarbeitet und dokumentiert wurde. 




ric-Tac-Toe ist ein bekanntes Spiel- 
programm. Wir steUen es Ihnen an 
dieser Stelle im BASICODE-2 For- 
mat vor. Unser Leser Egon Lang entwickelte 
diese Programmvariante auf dem Video- 
Genie L Es handelt sich, wie man aus dem 
Listing ersehen kann, um ein Programm, das 



sich aus mehreren Modulen zusammen- 
setzL Durch diese Strukturierung ist es sehr 
ubersichtlich und leicht verstandlich. Der 
programmierte Spielablauf laBt sich durch 
den Anwender schnell nachvollziehen. 
Dem eigentlichen Programm ist eine Aufli- 
stung aller verwendeten Variablen in den 



REM-Zeilen 1100 bis 1300 dokumentiert 
vorangestellt Es folgt eine kurze Spielanlei- 
tung, die nur auf Wunsch des Spielers aul 
dem Monitor ausgegeben wird. 

Die Dimensionierung der Felder und die 
Festlegung der Konstanten findet man von 
Zeile 1910 bis 1950. Die Konstanten stellen 
die moglichen Gewinnkombinationen dar. 
Fortgesetzt wird das Programm durch das 
Zeichnen des Spielfeldes — neun Kastchen 
— aul dem Bildschirm. Die Zuordnung der 
sogenanneten Spielmarken wird dem Spie- 
ler angezeigt ("CO" fur den Computer, "XX" 
fur den Spieler). Wer anfangt, bestimmen Sie 
selbst 

Der Spieler mufi nun versuchen, drei seiner 
Spielmarken horizontal, verBkal oder diago- 
nal nebeneinander zu plazieren. Das Setzen 
der Spielmarken erfolgt Zug um Zug ab- 
wechselndzwischen Spieler und Computer. 
Durch die Eingabe der X-Y-Koordinaten legt 
der Spieler seine gewunschte Plazierung 
fest Danach ist der Computer am Zug. Des 
wird aul dem Bildschirm durch „ICH 
UEBERLEGE !!" angezeigt Beim .Uberlegen" 
arbeitet der Rechner jedesmal die Programm- 
zeUen 4000 bis 7100 ab. 

Die Anzeige der gesetzten Spielmarken aul 
dem Bildschirm erfolgt mit Hilfe der Zeilen 
8000 bis 8110. Haben Sie es geschaflt, als 
erster die drei Spielmarken nebeneinander 
zu plazieren, erfolgt die Ausgabe: 

"GRATUUERE" 

Hat der Computer gewonnen, lautet die An- 
zeige: 

=== LEIDER VERLOREN == 

Sind alle neun Felder belegt, obwohl weder 
Spieler noch Rechner das Ziel erreicht 
haben, zeigt die Monitorausgabe: 

=== UNENTSCHIEDEN === 

Nach dem entsprechenden Output des Er- 
gebnisses wird der Spieler gefragt, ob er 
einen neuen Versuch starten mochte. Die 
Eingabe eines ,N" beendet den Programm- 
laui Wird ein ,J" eingegeben, startet das 
Programm durch den Befehl RUN (Zeile 
1 1 170) automatisch neu. 

Das Setzen der Spielmarken und das Spiel- 
ende werden mit Hilfe des Aufrufs der Un- 
terprogrammroutine GOSUB 250 mit einem 
Signalton — sofern vorgesehen — ange- 
zeigt. 

Sie werden nach einigen Spielversuchen 
feststellen, dafi es gar nicht so einlach ist den 
Computer auszutricksen. So leicht wie in 
unserem Output-Beispiel geht es namlich 
nicht! 

Wer aber in mehreren Versuchen kein Er- 
folgserlebnis verbuchen kann, der schalft es 
vielleicht, indem er ein REM-Statement in 
den Zeilen 6170 bis 6210 voranstellt 
Und nun viel SpaB mit Tic-Tac-Toe! 



28 



1000 
1010 

1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 
1130 
1149 
1150 
1 1 60 
1170 
1180 
1130 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1273 
12?3 
1230 
1308 
1310 
1323 
1403 
1413 
1420 
1508 
1510 
1323 
1530 
1543 
1558 
1560 
1570 
1533 
1598 
!S83 
1610 
1623 
1630 
1640 
1658 
1903 
1910 
1923 
1933 
1940 
1950 
1960 
1970 

2000 
2010 



fl=500:GOTO 20 ; REM *** TIC-TRC-TOE ##* 
REM * VON EOON LRNG * 
REM * UEBERARBEITET FUER TELEMRTCH * 
REM * VON HE IKE FILLINGER RM 21.8.1984 * 

REM 

GOSUB 100 
REM 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
REM 
REM 



TITEL 

PRINT : PRINT "TELEMRTCH PRflESENTIERT 

PRINT -PRINT "T I C - T R C - T E" 
PRINT "CO. BY EGON LRNG" 
*** VARIflBLENLISTE *** 

fl(X;Y). . . .FELDVRRIRBLE 0-LEER 

1 - SPIELER BELEGT 

2- COMPUTER BELEGT 

B WERT RUF X-RCHSE 

C WERT RUF V-fiCHSE 

FlOO flCHSENBELEGUNG DES SPIELERS 

1ST EIN WERT =3 BRNN 
GEWINNT SPIELER 

F2<X) flCHSENBELEGUNG BES COMPUTERS 

1ST EIN WERT =2 UNB 1ST RUF 
BIESER RCHSE NOCH EIN FELB 
FREI, BRNN GEWINNT COMPUTER 
. ZUSRMMENSTELLUNG BER 
GEW I NNKOMB I NRT I ONEN 

N,M SCHLEIFENZflEHLER 

ZX GEWINNRNZEIGE FUER COMPUTER 

0=KEIN GEW INN 
isGEWONNENj WENN LEERES 
FELB GEFUNBEN 
Zt ZUGZREHLER <MRX.9) 



K#CX>. 



REM 
REM 
REM 
REM 

REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

REM * PAUSE * 
FOR N=l TO 2000 : NEXT N 
REM 

GOSUB 100 

PRINT "MOECHTEST BU ERLREUTERUNGEN CJ<*N> ?" 
nnsiiB 210 

IF (IN$=CHR$(7S)> OR <IN$=CHR*ai8>) THEN 1900 
GOSUB 100 

PRINT "TIO-TflC-TQE WIRB RUF EINEM FELB MIT" 
PRINT "3 MRL 3 KRESTCHEN GESPIELT. ES WIRB" 
PRINT "ABWECHSELNB GESETZT. WER ZUERST BREI" 
PRINT "KRERTCHEN VERTIKAL, HORIZONTAL OBER" 
PRINT "B I AGONAL IN EINER RE I HE FUER SICH" 
PRINT "BELEGT; BER HAT GEUOHNEN. " 
PRINT ; PRINT "@@ UNB NUN VI EL GLUECK @@" 
PRINT : PRINT "WE ITER <J> ?" 
GOSUB 210 
REM 
REM 

GOSUB 108 -'PRINT " ** TIC-TRC-TOE **" 
REM +++ FESTLEGEN BER GEW I NNKOMB I NAT I ONEN +++ 
DIM K$<8>.fl<3,3>,Fl<8^F2<8> 
K$a>» n 221133"M 
K«<4?="221232" ; f 

:K*(8)="323133" 




:K$<2)="221331":K$(3>="211131" 
:K*(5)= n 231333":K*<6)-"121H3" 



K*<?>s"222123 H : 
REM 
REM 

REM «=* ZEICHNEN BES SPIELFELBS =« 
REM 



BASICODE 2 



i 



i " 



-+" 
! " 
! " 
-+" 
! " 
! " 
-+" 

TO 3:fl(N,M)=0 



l 



FOR M=l 

FOR C=»l TO 3: GOSUB 80 18 'NEXT C-NEXT E 



2020 PRINT 

2030 PRINT " XI X2 X3" 

2040 PRINT " + + + ^ 

2050 PRINT " VI 
2060 PRINT " | 
2070 PRINT " 
2080 PRINT " V2 
2090 PRINT " 
2100 PRINT " 
2110 PRINT " V3 
2120 PRINT " 
2130 PRINT " 
2140 FOR N=l TO 3 
2150 NEXT M : NEXT 
2160 FOR B=l TO 3 
2170 ZX=0 
2180 GOSUB 250 
2190 VE=14:HO=0= GOSUB 110 
2230 PRINT "DU = ** , ICH = 00" 

PRINT "FflENGST DU AN CJ>N) ?"J 
ZZ=0 

GOSUB 210 : PRINT IN* 

IF CIN*=CHR*<74>> OR aN*=CHR*«06» THEN 301* 
GOTO 4810 
REM 
REM 
REM 

REM ! ! ! SPIELEREINGflBE i " I 
VE=15 : HO=0 : GOSUB 110 
FRINT " 
GOSUB 250 

VE=14-HO=0:GOSUB 110 
PRINT "WOHIN GEHST DU ? 
PRINT "X = ?"; 
GOSUB 210: PRINT IN* 

IF <RSC<IN*»51> OR (flSC<IN*X48) THEN 3810 
B=VflL<IN*> 

VE=15:HO=0: GOSUB 110 
PRINT "V = ? "; 
GOSUB 210: PRINT m 

IF <flSC<IN*»5D OR <flSC(IN*X48> THEN 3010 

C=VflL(IN$> 

IF FKB,C»0 THEN 3010 
fl(B..C>=l : GOSUB SCU8 
ZZ=ZZ+1 

IF ZZ=9 THEN 11010 
REM 
REM 
REM 

REM RECHNER ERMITTELT SEINEN ZUG "' 

REM 



2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
3000 
3910 
3028 
3025 
3038 
3840 
3050 
3060 
3870 
3088 
3090 
3100 
3118 
3128 
3130 
3140 
3158 
3168 
3178 
3180 
3190 
3208 
4000 

4010 

4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 
4080 
4090 

4100 

4110 
4120 
4130 
4140 
5000 
5010 
5020 
3030 



VE=14:HO=0: GOSUB 110 
PRINT "ICH UEBERLEGE ■ ! 
PRINT " 
GOSUB 5010 
R<B,C>»2 
GOSUB 8010 
IF ZX=1 THEN 10010 
ZZ=ZZ+1 

IF ZZ*9 THEN 11010 
OOTO 3018 
REM 
REM 
REM 

REM *** ERRECHNEN DER FELDBELEGUNG *** 

REM 

FOR N=l TO 8:FKN)=0:F2<N>=0:NEXT N 
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Computerzeichnungen 
per Tastendruck. . . 




ohne komphzierte Tastatureingabe. Bewegen 
rrfach Ihren Finger iiber die beruhrungsempfind- 



pie-, Atari' und IBM® 



und geben Sie Kommandos. 



en Sie Menus 




Jedes Koala Pad kommt mit dem 
Koala Ware" 1 ', Grafikprogramm, 
deutscherAnleitung.Programmzur 



hoala 

Technologies Corporation 





Herstellung eines Telespieles, Pro- 
gramm zum Ausdrucken der ge- 
zeichneten Motive. 



Im Vertrieb von 

harman deutschland 

Ihr Partner mit den starken Marken 

HunderstraBe 1 • D-7100 Heilbronn • Tel. 071 31/4800 



BASICODE 2 



5040 FOR N=l TO 3 

5050 IF fl<N,N>=l THEN FK1)=F1<1)+1 
5060 IF R<N,N>=2 THEN F2(1>=F2<1>+1 
5070 NEXT N 
5880 FOR N=l TO 3 

5090 IF fi<N,flBSCN-4))=l THEN FK2)=F1<2>+1 
5100 IF fl(N,flBS(N-4))=2 THEN F2<2)=F2<2>+1 
5110 NEXT N 

5120 FOR M=l TO 3: FOR N=l TO 3 

5130 IF fl(N,M>=l THEN Fl ai+2)=Fl <M+2> + l 

5140 IF R<N,M;-=2 THEN F2<M+2>=F2<H+2>+l 

5150 IF fi(M,N)=l THEN FlCM+5)=FKM+5>+l 

5168 IF fl<M,N>=2 THEN F2(f1+5)=F2(M+5)+l 

5170 NEXT N 

5180 NEXT M 

5190 REM 

5200 REM 

6000 REM 

6010 REM &&& ZUOENTSCHE I DUNG m 
6020 REM 
6030 N=l 

6040 IF FKN>=3 THEN 9010 
6050 N=N+MF N<=8 THEN 6*40 
6060 N=l 

607? B=0 

5080 IF F2(N)=2 THEN ZX=l: GOSUB ?010 
6090 IF B>0 THEN RETURN 
6100 ZX=0 

6110 N=N+1 : IF N<=8 THEN 6070 
6128 N=l 
6130 B=9 

6140 IF FKN)=2 THEN GOSUB 7010 
6150 IF B>0 THEN RETURN 
6160 N=N+1 ■• IF N<=S THEN 6136 
6170 N=l 
61S0 B=0 

6190 IF F1(N)=1 THEN GOSUB 7010 

6209 IF B>0 THEN RETURN 

6210 N=N+MF N<=8 THEN 6130 
6220 mi 

6230 B=0 

S2£Q IF F2(N)=i THEN 7010 
6250 IF B>0 THEN RETURN 
6260 N=N+1 : IF N<=S THEN 6230 
6270 GOSUB 260-'B=INT(RV*10) 
6280 IF <B<1) OR (B>3) THEN 6270 
6298 GOSUB 2S0:C*INT<RV*10) 
6300 IF CC<1) OR (C>3> THEN 6290 
6310 IF R(B,C)=0 THEN RETURN 
6320 GOTO 6270 
6330 REM 
6340 REM 
7000 REM 

7010 REM <« FREIES FELB SUCHEN »> 
7020 REM 
7030 REM 
7040 M=l 

7050 B=VflL<MIL$<K*CN)<M* IX) 
7060 C=VflL<MID*<K*(N),M+l, 1)) 
7070 IF fl<B,C>=0 THEN RETURN 
7080 M=M+2:IF M<=5 THEN 7050 
7090 B=0 
7100 RETURN 
7110 REM 
7120 REM 
8000 REM 

8010 REM ### ZEICHEN HER SPIELER SET ZEN ### 
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8020 
8030 
'8040 
8050 
8060 
8070 
8080 
8090 
8100 
3110 
8120 
8130 

9000 

9010 
3020 
9030 
9040 
9059 
9060 
9070 
9080 
9090 

9100 

9110 
9120 
9130 
9140 
9150 

10000 

10010 

10020 
10030 
10040 
10050 

10060 

10070 

10080 

10090 

10100 
10110 
10120 

10130 

10140 

10150 

11000 
11010 
11020 

11030 
11040 
11050 
11060 

11070 

11080 

11090 

11100 
11110 

11120 
11130 
11140 
11150 
11160 
11170 
11130 
11190 

11200 

11210 
11220 
11230 



SPIELER HflT GEMONNEN 



REM 

FOR N=l TO 2 
H0=2+B*5 
VE=N+C*3 
GOSUB 110 

IF FKB,C)=1 THEN PRINT 
IF fl(B,C>=2 THEN PRINT "00"; 
IF fl<B;C)=3 THEN PRINT " "j 
NEXT N 
RETURN 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

GOSUB 250 
FOR N=0 TO 10 
VE=14 : HO=0 : GOSUB 110 
PRINT "*** GRRTULIERE #** 
PRINT " 

FOR M=0 TO 20 i NEXT M 
VE=14 : HO=0 : GOSUB 110 
PRINT " 

FOR M=0 TO 20 : NEXT M 
NEXT N 
GOTO 11130 
REM 
REM 
REM 

REM MflSCHINE HflT GEWONNEN ' 

REM 

GOSUB 250 
FOR N*0 TO 10 
VE=14 : HO=0 : GOSUB 110 
PRINT "«= LEI HER VERLOREN ===" 
PRINT " 

FOR M=0 TO 20 : NEXT M 
VE=14 : HO=0 : GOSUB 110 
PRINT " 

FOR M=0 TO 20: NEXT M 
NEXT N 
GOTO 11130 
REM 
REM 
REM 

REM ENDE UNENTSCHIEDEN 

REM 

GOSUB 250 
FOR N=0 TO 10 
VE=14 : HO=0 : GOSUB 110 
PRINT "### UNENTSCHIEDEN ### 
PRINT " 

FOR M=0 TO 20: NEXT M 
VE= 14 :HO=0: GOSUB 110 
PRINT " 

FOR M=0 TO 20: NEXT M 
NEXT N 

VE=14 : HO=0: GOSUB 110 
PRINT " 

PRINT "NEUES SPIEL CJ^N) ? 
GOSUB 210 

IF (IN$=CHR$(74)) OR <IN*=CHR|:a06>> THEN 
GOSUB 100 

VE=14 : HO=0 : GOSUB 110 

PRINT "NR DflNN EBEN NICHT ! TSCHUESSH" 
FOR N=l TO 23 
PRINT 
NEXT N 



J J240 EbW 
11250 rem 
11 260 REM 
30000 R£fl 
30010 REM 
36020 rem 
30030 rem 
30040 rem 
30050 R En 
30050 RE M 
30070 rem 
30080 REM 
30100 R EM 



EGON LRNG 
LlNDLflUSTR. 4, 
5Z ™ TROISBORF 

VIDEO-GENIE I 



RUN 



** TIC-TflC-TOE WW 

XI X2 X3 
+ + + + 

VI I 00 ! ** ! ** ! 
! 00 !**!** ! 
+ + + + 

V2 ! ** ! 00 ! 00 ! 

! ** ! 00 ! 00 ! 

+ + + + 

V3 ! ** ! 00 ! WW ! 

! *# ! 00 I WW ! 

+ + + + 

### UNENTSCHIEDEN ### 

WW TIC-TflC-TOE ** 

XI X2 X3 
+ + + + 

VI ! WW ! 00 ! ! 
! WW ! 00 ! I 
+ + + + 

V2 ! ! ** ! ! 
! ! WW ! I 
+ + + + 

V3 ! 00 ! ! ** ! 

! 00 ! ! Had I 
+ + + + 

*** GRATULIERE *** 



** TIC-TflC-TOE WW 

XI X2 X3 
+ + + + 

VI ! WW ! 00 ! ww I 
! ** ! 00 ! ** ! 

V2 I ! 00 I I 

I I 00 ! ! 
+ + + + 

V3 I ! 00 I ** ! 

I I 00 I WW I 
+ + + + 

— LEIDER VERLOREN 
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r NEUE PROGRAMME FUR a 





MATHEMAT 



Ob Schule, studlum Oder Beruf: endllch kOnnen Sle Logarlthmentafeln und Formel- 
sammlungen in der schublade lassen. Dlese Hllf smittel und vleles mehr ersetzt das 
Software-Paket MATHEMAT. Bel elnfachen mathematischen Berechnungen wlrd ihr 
Computer mlt dlesem programm zum Taschenrechner mlt alien Crundrechenarten 
und Potenzleren, wurzelzlehen, Prozentrechnen und Logarlthmen. Die arlthmetl- 
schen unzuiangllchkelten des C64 slnd ausgebiigelt: die Rechengenaulgkeit 
betragtio Nachkommastellen extern. Fast alle algebralschen Auf gaben kOnnen mlt 
dem MATHEMAT berechnet werden. Auch In der Differential- und integralrechnung 
1st MATHEMAT zu Hause. Eln Kapltel f iir slch 1st das Integrlerte Programm zur graphi- 
schen Darstellung. Jeder Funktlonsgraph kann auf dem Bildschlrm gezelchnet 
werden; Je nach Monitor auf wunsch auch mehrfarbig. zum glelchen Thema gehO- 
ren die Fahlgkelten des MATHEMAT auf dem Ceblet der Ceometrle. Alle erdenkllchen Fiachen und KOrper hat der mathemat im 
Griff. Auch vor der vektorgeometrlemuB der MATHEMAT nicht kapltulleren.alleVariantensindimplementiert zusatzlich bletet 
uJESmSZ&SS? el n ^° m P'ettes Mathematlk-LexlkonmltdenwlchtlgstenBegrlffen.FormelnundLOsungsansatzen.Mltdem 
MATHEMAT last slch nahezu jedes mathematlsche Problem lOsen. Den Anwendungen slnd kelne crenzen gesetzt 
mathemat, auf Diskette und mlt ausf uhrllchem Handbuch dm 99,- 




JUNIOR-MATHEMAT 



Splelend lernen 1st belm neuen Lernprogramm JUNIOR-mathemat keln schlagwort 
Ohne verbissenen Ernst Oder uberzogene Anforderungen kOnnen Schuler der 
Unterstufe (bis zur a.Klasse) Rechnen iiben. Elngebettet slnd die Aufgaben in eln 
klelnes Videospiel, das als Belohnung und Motivation f unglert. Die Obungen sind bel 
Jedem Schwlerlgkeltsgrad den offlzlellen Lernpianen angepaBt Auch die Noten- 
gebungrlchtet slch nachdlesemstandard.lhr Kind kann mitdem junior-mathemat 
ganz selbstandlg lernen und splelen. Sle haben Jedoch die MOgllchkelt, den 
Lelstungsstandard zu uberpriifen. Alle Aufgaben werden anschaulich dargestellt 
und kOnnen in mehreren Aniaufen gelOst werden. Klappt es beim ersten Mai nicht, 
glbt das Programm behutsame Hllf en und bewertet - je nach Aufgabentyp - eine 
Antwort erst nach dem drltten Fehlversuch als Minuspunkt Diese Methode hilft 
.„.,„,. , ,^ l " ( ? e " 1 auch MIBerfolge zu bewaitlgen. zudem sind die elnzelnen Trainlngseln- 

helten so begrenzt, daB das Kind auch wlrkllch In der vorgesehenen zeit konzentrlert blelben kann. versuchen Sle auch einmal 
Aufgaben aus der Mengenlehre zu lOsen! Viellelcht miissen Sle dann Nachhilf e nehmen. Der junior-mathemat ist das richtlge 
Programm f ur Eltern von Crundschulklndern. Mit dem lelcht verstandllchen Handbuch kOnnen Erwachsene und Kinder sof ort 
anfangen. 

junior-mathemat, auf Diskette und mlt ausf uhrllchem Handbuch dm 69,- 



FINANZGENIE 




Das neue Software-Paket finanzgenie macht Ihren 64er zum Haushaltsverwalter. 
Ob f este Elnnahmen und Ausgaben, Kredite und sparposten Oder variable Betrage 
alles kOnnen Sle verf iittern. Das finanzgenie lief ert ihnen die auf bereiteten Daten 
auf den Bildschlrm Oder schwarz auf welB zum Abheften. Dabei arbeitet das Pro- 
gramm .termlnorlentlert". Alle Daten werden anhand Ihrer Faillgkelt gef unden. so 
Ist es auch selbstverstandlich, daB das finanzgenie ilber verschiedene nutzllche 
Kalenderfunktlonen verfiigt Feste Termine werden iiberwacht und auf elnem 
persOnllchen Terminplaner ausgedruckt Das finanzgenie kiimmertslch natiirlich 
auch um ihre Bankangelegenheit: Oberweisungen werden vorbereltet und Konto- 
stande automatisch aktualisiert Aber auch Beratung kOnnen Sie vom Programm 
bekommen. Ein eigener Abschnlttdrehtslch um das Thema Kredite undSparen.Sle 
kOnnen beisplelsweise Darlehensangebote berechnen und mlteinander verglei- 
cnenooerausrechnen lassen, wlevlel zinsen ihrsparbuch pro Jahr brlngen wird.Mltdem finanzgenie kOnnenSle vleles machen 
nur keine Fehler; die Bedlenungsslcherhelt wurde auf ein ungewOhnliches Niveau gehoben. Es Ist praktisch unmOglich slnnlose 
Oder ungeelgnete Elngaben zu machen. Jeder versuch fiihrt zu elner Fehlermeldung. ihr 64er mit dem finanzgenie' sind das 
Team fur Ihre prlvaten Flnanzen und Termine! finanzgenie, auf Diskette und mlt ausfuhrlichem Handbuch DM 69,- 

BRUSH UP YOUR ENGLISH 

KOnnen Sle slch elnen geduldlgeren Lehrer vorstellen als ihren computer? wohl 
kaum. Das neue Lernprogramm „brush up YOUR ENGLISH!" hat immer zeltfiir Sle 
hllft ihnen und welB, was Sle schon gelernt haben. voraussetzung slnd Engllsch- 
kenntnissegleichwelcherOualitatDasProgrammstelltlhnen verschiedene Fragen 
die Sie beantworten konnen. Dabei schOpft .brush UP..." aus elnem Wortschatz von 
1500 vokabeln, mlt dem ilber 700 Aufgaben formullert werden kOnnen. wenn Sle 
einmal nicht welter wissen, wahlen Sie die HELP-Funktion und Sle bekommen elnen 
Hlnwels auf die LOsung. Reicht das nicht aus, erschelnt die Antwort AuBerdem 
besteht die MOglichkeit, elne Frage zu iibersprlngen Oder ganz aus der aktuellen 
riMw M H» M «M«, — ~ _ Lektlonzustrelchen.DasallesfindetlneinemslmuliertenKursstattSlebestimmen 

den schwlerlgkeltsgrad und das Tempo, der computer bewertet ihre Lelstung, iiberwacht ihr Tagespensum und macht Sie auf 
Si? a 1 u t n 2 erks ![Tl: Mit dem neuen Lernprogramm .BRUSH UP YOUR ENGLISH" kOnnen Sle Ihre verschollenen Sprachkenntnisse 
Sf^.w 9 auf j p u 1 t ? n iP er komplette Kurs besteht aus drel Teilen, die sich durch die verschiedene Auswahl an vokabeln 
unterscheiden. Jede Diskette kann fur sich alleln benutzt werden. 
BRUSH UP YOUR ENGLISH, auf Diskette, Tell 1, 2 und 3 jeweils DM 49,- 




J DEN COMMODORE 64 k 



von DATA BECKER 



KALKUMAT 



£31 




£71 



Das software-Paket kalkumat setzt neue standards fur Kalkulations-Programme 
auf dem commodore 64. Alle bewahrten Lelstungsmerkmale solcher programme 
wurden ubernommen, neue hlnzugefiigt und das Ganze mlt einer ungewohnlich 
komfortablen Bedienerf iihrung versehen. Mit dem KALKUMAT kOnnen Sie Tabellen 
mlt bis zu 255 zeilen In 63 Spalten erstellen. Dabel kann Jede Spaltenbrelte frei 
gewahit werden. werte werden iiber eine Edit-zeile genauso bequem elngegeben 
wle In BASIC-Programmen, alle optlonen slnd iiber Menues zu errelchen. wenn Sle 
elnmal unslcher slnd, kOnnen Sle elnen der vielen Hllfstexte aufrufen. Alle Texte 
werden in deutscher Sprache ausgegeben, auBerdem kann zwlschen dem amerika- 
nischen und elnem deutschen zelchensatz (mit den umlauten) gewahit werden. 
Elnen besonderen Leckerblssen stent das Integrierte craphlk-Paket dar. werte aus 
einem bearbeiteten Arbeitsblatt lassen sich auf vielf aitige weise graphlsch darstel- 
len: Kuchengraphlk, Kurvenzuge, Minlmum-Maximum-Graphik Oder saulendlagramme. Dleso entstandenen Craphlken kOnnen 
Sle mlt verschiedenen schrlftgrOBen beschriften. im craphik-programm kOnnen uberdies 8 Fenster deflniert werden. Der 
kalkumat 1st eln problemlOser fur Auf gaben sowohl im geschaftllchen als auch Im privaten Bereich. Jeder 64er-Besltzer wlrd 
seln indivldueiles Einsatzgebiet f ur den kalkumat finden. 
KALKUMAT, auf Diskette und mit ausf uhrllchem Handbuch DM 198,- 
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BASIC 64 




Der compiler BASIC 64 bietet als erster die MOglichkeit, BASIC-Programme entweder 
in Maschinensprache Oder in einen sogenannten speedcode zu iibersetzen. Beide 
varianten sorgen daf Or, daB ihre Programme 4 bis I4mal schneller lauf en. Bearbei- 
ten Sie mit BASIC 64 alle Programme, die ihnen Immer schon zu langsam waren. Mlt 
dem kompakten speedcode kOnnen Sle den speicherplatzbedarf ihres computers 
um 25% verringern, wahrend der speicherplatz-aufwendlgere Maschinencode 
zusatzlichen ceschwindlgkeitszuwachs bringt Sie kOnnen aber auch innerhalb 
eines programmes zwlschen beiden varianten wahlen. BASIC 64 kann jedes Pro- 
gramm verarbeiten, das im 64er-BASlc V2.0 geschrieben wurde und unterstutzt auch so bekannte Bef ehlserwelterungen wie 
Simons BASIC, Supergraphik, Master 64 und EXBASIC. AuBerdem kOnnen Sle mlt basic 64 den speicherpiatzfiir Daten um 24 K 
erweitern. Nebenbei erledigt BASIC 64 einige Arbeiten fiir Sle: umformung mathematischer Ausdriicke, mOgllchst Okono- 
mische spelcherplatzausnutzung und Integer Arithmetik. Durch elne vOlllg veranderte Stringbehandlung schrumpft die 
gefurchtete ..Garbage Collection'' auf wenlge sekunden. Alle Optionen werden per Menueaufgeruf en und Eingaben auf ihre Kor- 
rekthelt gepruft. Mit BASIC 64 haben Sie eln Hilfsmittel in der Hand, das Ihren 64er schneller macht als Sle esf ur mOgllch gehalten 
ha ben. 

BASIC 64, auf Diskette und mit ausf uhrllchem Handbuch DM 99- 



...UND DIE BEWAHRTEN DATA BECKER 



DATAMAT- das bewahrte, universelle Dateiverwaltungsprogramm. TEXTOMAT- das leistungsfahige und trotz- 
dem leicht zu bedienende Textverarbeltungsprogramm. FAKTUMAT- das benutzerf reundllche Fakturlerungs- 
programm. kontomat- das menuegesteuerte Einnahme-OberschuB-programm. zahlungsverkehr - das 
komfortable Programm zur Abwicklung des zahlungsverkehrs. hausverwaltung - das Programm fur 
rationelle. bequeme verwaltung von Mietwohnungen. superb ase 64- die echteDatenbankf ur den 64er- 
mit eigener Datenbanksprache. pascal 64 - der PASCAL-Compiler mit den elnfachen EditiermOgllchkei- 
ten. strukto 64 - die phantastische neue sprache fiir strukturiertes programmieren. trainings- 
kurs zu ADA - der Schliissel zu einer der wichtigsten programmiersprachen der zukunft. 
profimat - das Assembler-Softwarepaket der Superlative, master 64 - das professionelle 
programmentwlcklungssystem fiir den C64. PAINT PIC - malen wie eln Kiinstler mit dem 64er. 
supergrafik- die elnzigartige Bef ehlserweiterung fiir Grafik und Sound, uni-tab - Sport- 
Tabellen aktuell erfassen und Ergebnlsse simulieren. 



Hiiten Sie sich vor f ehlerhaften und iiberholten Raubkopien. Nur bei Ihrem Fach- 
nandler erhalten Sie aktuelle ausgestetete Programme mit umfangreichem 
Handbuch. 



DATA BECKER Merowingerstr. 30 4000 Dusseldorf 
Tel. (0211) 310010 

data BECKER BQcher und programme erhalten Sie im computer-Fachhandel, 
In den Fachabteilungen der Kauf- und Warenhauser und in guten Buch- 
handlungen. Auslieferung Schweiz Thall AG, Osterreich Fachbuchcenter ERB, 
Nlederlande BRUNA & ZOON Verlag. 



Computerverstandig 



Akustikkoppler oder Modem, 
dasisthierdieFrage. Wie 
sichdiebeiden Vomchtungen 
zur Datenubertragung 
voneinander unterscheiden und 
wie man diese praktisch' 
einsetzen kann, erlautert 
Dirk Beyelstein 

fm zweiten Teil von .Computerverstandi- 
gung per Telefon* wollen wir uns im 
Detail dem Aufbau, der Funktionsweise 
und den Anwendungsmoglichkeiten eines 
Telefonmodems und Akustikkopplers zu- 
wenden. 

Wie Sie ja inzwischen wissen, unierscheidet 
der Computer zwischen den Zustanden Null 
und Ens. Diese beiden Zustande, die auch 
gleichzeitig den Zustand eines Bits bezeich- 
nen, miissen nun so umgesetzt werden, daB 
sie von einem Akustikkoppler verstanden 
werden konnen. Das geschieht, wie auch 
der Name schon sagt, aui akustischem Wege. 
Die Urns jtzung erfolgt durch das Frequenz- 
umtast-Verlahren oderingutem Neudeutsch; 
durch FSK (Frequenzy -Shift-Keying). Eine 
Eins wird durch E-zeugung eines hohen 
Tones, eine Null durch einen tiefen Ton dar- 
gestellt. Das gleiche Schema wird auch bei 
einem Telefonmodem an gewandt Der ein- 
zige Unterschied zwischen Akustikkoppler 
und Modem besteht darin, daB das Modem 
direkt in die Telefonleitung, also zwischen 
TelefonanschluB und Telefon, installiert ist 
Bei groBeren Rechenanlagen und teilweise 
auch bei kleineren Businesscomputern ist 
das Modem direkt in den Computer einge- 
baul Ein representatives Beispiel fur den 
Einsatz von Modems stellt in diesem Zusam- 
menhang die Bildschirmtextbox der Bun- 
despost dar. Sie sorgt dafur, daB ein Signal, 
das uber die Telefonleitung ankommt, an 
den Decoder des BTX-fahigen Fernsehgera- 
tes weitergeleitet wird. 



16 Kj In neun 
Minuten ubertragen 

Die Ubertragungsrate eines Akustikkopp- 
lers ist auf 300 Baud pro Sekunde festgelegt. 
SHchwort Baud: Ein Baud steht quasi fur ein 
Bit. Pro Sekunde werden dementsprechend 
300 Bit oder 30 Byte, bzw. 30Zeichen weiter- 
geleitet Dabei stellt sich automatisch die 
Frage: Wieso eigentlich nur 30 Zeichen, 
wenn ein Zeichen aus acht Bytes besteht? 
Die Antwort darauf ist denkbar einfach. Wie 




,1 



1 1*10 ooi iaia« a oi9cl e.»iK « 

! J8JS*ii«J^?S'«5?iK ,w,l *' l *» 

i -00 ioflv.»r» 




36 




ng per Telefon, Teil II 



bereits im ersten Teil dieses Artikel erwahnt, 
muB jedes Byte, das zwecks Ubertragung in 
seine Bit-Bestandteilezerlegtwird, miteinem 
Start- und Stopbit belegt werden. Andern- 
falls wurde ein Bit-Wimvarr entstehen und 
die ankommenden Informationen waren 
wertlos. Durch das Start- und Stopbitmussen 
folgerichtig fur jedes Zeichen zehn Bits ge- 
rechnet werden, so daB man aui eine Uber- 
tragungsrate von 1800 Bytes oder 1.75 Kilo- 
bytes pro Minute kommt Das ist natiirlich 
nicht viel, wenn man bedenkt, daJ3 ein 16K- 
Programm zur Ubertragung beispielsweise 
neun Minuten benotigt Die Baudrate 300 fur 
den Akustikkopler wurde aber nicht ohne 
Grund aul diese Hohe festgelegt. Mit einer 
noch schnelleren Ubertragungsrate bestiin- 
de die Gefahr, daB der ubertragene High/ 
Low-Ton nicht mehr zuverlassig unterschie- 
den werden konnte. 



Mailbox: Datenverwaltung 
per Telefon 

Um Daten und Programme schneller zu 
ubertragen, benotigt man ein Modem. Beim 
Bildschirmtext — um bei diesem aktuellen 
Einsatz von Modems zu bleiben — betragt 
die Ubertragungsrate 1200 Baud pro Se- 
kunde und ist damit also viermal hoher als 
die des Akustikkopplers. 
Die Datenubertragung kann aui verschie- 
dene Arten durchgefiihrt werden, via Sim- 
plex, HalbduplexoderVollduplex. Zunachst 
zum Simplex- Verfahren. Vergleicht man das 
Verfahren mit einem Telefonat dann konnte 
nur der eine Gespachspartner reden, wah- 
rend der andere Teilnehmer zuhoren muB. 
Auf Akustikkoppler bezogen, findet ein ein- 
seitiger Datentransfer statt: Ein Koppler sen- 
det und der andere empfangt Im Halbdu- 
plex wird abwechselnd gesendet und emp- 
fangen. Es lauft hier genauso ab, wie bei zwei 
Menschen, die sich uber ein Walkie-Talkie 
unterhalten. Der eine wird nurgehort, wenn 
der andere sein Gerat auf Empfang geschal- 
tet hat und umgekehrt Beim Vollduplex-Be- 
trieb schlieBlich lauft es wie bei einem nor- 
malen Telefongesprach ab, beide senden 
und empfangen gleichzeitig. 
Natiirlich kann man mit einem Akustikkopp- 
ler, der gegenuber einem Modem in jedem 
Falle die kostengiinstigere Losung darstellt, 
nicht ohne entsprechende Ausriistung den 
Datenaustausch aulnehmen. Vorbedingung 
ist ein spezielles Prcgramm, sogenannte Trei- 
bersoftware, das in der Regel noch uber 
besondere Zusatzfunktionen verfugt Da- 
durch wird dem Anwender ermoglicht, die 



ankommenden Daten auf Disketteabzuspei- 
chern oder auf dem Drucker ausgeben zu 
lassen. 

Was kann man eigentlich als Computer- 
Hobbyist mit einem Akustikkoppler anfan- 
gen? Naheliegend warees, Programmdaten 
mit einem Bekannten per Telefon auszutau- 
schen. Dabei darf es sich natiirlich nur um 
selbsterstellte Software handeln. Ein prakti- 
sches Beispiel: In meinem Bekanntenkreis 
wird Softwarentwicklung betrieben. Bis vor 
kurzem arbeiteten wir an einem umiangrei- 
chen Datenverarbeitungsprogramm fur eine 
Handelskette. Jeder hatte einen zuvor fest- 
gelegten Teil zum Programm beizutragen, 
zum Beispiel eine Unterroutine oder ein 
Modul zum Hauptprogramm. Durch den 
Austausch uber die Akustikkoppler sparten 
wir etliche Tage an Entwicklungszeit ein, da 
wir uns den normalen Briefpostweg erspa- 
ren konnten. Die einzelnen Programmab- 
schnitte wurden einfach bei Bedarf ausge- 
tauscht und anschlieBend zusammengefugt 
Seit einiger Zeit gibt es aber eine noch we- 
sentlich interessante Mcglichkeit mit dem 
Akustikkoppler oder dem Modem zu arbei- 
ten: Die Mailbox. Eine Mailbox ist im Prinzip 
nichts anderes als eine Datenverwaltungan- 
lage, von der man per Telefon Daten abrufen 
kann. Im Einzelnen ist es moglich, Program- 
me abzurufen, Daten zu verwalten, zu ergan- 
zen und zu aktualisieren, Nachrichten zu 
empfangen oder selbst zu ubermitteln. Fiir 
diesen Zweck benotigt man die schon ange- 
sprochene Treibersoftware, ein Telefon und 
das fur das jeweilige System entsprechende 
Passwort, welches gleich nach erfolgreicher 
Kontaktaufnahme eingegeben werden muB. 
Bei einigen Mailboxen ist die Eingabe eines 
Passwortes nicht notig. Also keine Sorge, 
jeder kann mitmachen. Ist man erstmal im 
System, erfolgt in der Regel die Mitteilung, ob 
fiir den Teilnehmer eine Nachricht vorhan- 
den ist oder nicht AnschlieBend wird Ihnen 
uber ein Hauptmenu der Zugang zu den 
Datenbanken eroffnet und dem Programm- 
und Informationsaustausch steht nichts mehr 
im Wege. Die .Borse", ein vielgefragter Be- 
standteil der Datenbanken, ist nicht anderes, 
als eine Fundgrube fur An- und Verkauf von 
Computern, Programmen und Zubehor. Bei 
den meisten Mailboxen finden Sie dariiber- 
hinaus auch noch Telefonnummem von 
weiteren Mailboxen, die in Deutschland 
oder dem nahen Ausland betrieben werden 
konnen. Ein System also, das Ihnen unge- 
ahnte Mcglichkeiten eroffnet 
Sollten Sie an Telefonnummem fur Mailbo- 
xen interessiertsein, dann schreiben Sie uns 
ganz einfach. Hire Anlragen werden an den 
Autoren weitergeleitet von dem Sie dann 
alles weitere erfahren konnen. 
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Seit unserem letzten Joystick-Test 
in TELEMATCH 2/84 
sind etliche neue Steuerknuppel 
auf den Marktgekommen. 
Andreas Schradersagt Ihnen, 
was er von den Neuheiten halt 



Der Super Action Controller 



Seit einigen Monaten schon sind diese Ge- 
rate — ich wage sie gar nicht als Joysticks zu 
bezeichnen — auf dem Markt Im Lieferum- 
fang ist das Boxspiel .Rocky", mitdemichdie 
Sticks getestet habe, enthalten. 
Vorteile: 22 verschiedene Schaltergarantie- 
ren dem Spieler, dal3 das Spiel mit diesen 
Sticks bestimmt nicht unkompliziert und 
langweilig wird. Dem anatomischgeformten 
Griff ist ein Aufsatz beigefugt, durch den 
auch Spieler mit groBeren Harden den mit 
etwa 400 Gramm recht schweren Stick gut 
halten konnen. 

Eine Besonderheit enthalt der Stick: Am Vor- 
derteil befindet sich ein graues Rad, das sich 
bei naherer Betrachtung als eine Art .Trak- 
ball" in eine Richtung entpuppt. Ich ha'be es 
deshalb .Trakwheel" getauft Zur Funktion: 
Drehrichtung und Geschwindigkeit werden 
nicht durch Fotozelleneinheiten gemessen, 
da hat Coleco sich einfacheres einfallen las- 
sen. Das Rad enthalt zwei Magnete, die zwei 
darunter befindliche, sehr dunne Schalter 
mittels Magnetkraft schlief3en. Da die Schal- 
ter immer nacheinander geschlossen wer- 
den, kann so die Drehrichtung ermittelt wer- 
den. Bei .Rocky" wurde diese Funktion aber 
nicht benotigt Deshalb kann ich keine Aus- 
sagen iiber die Genauigkeit dieses Funk- 
tionselementes machen. 
Die Knuppelform des Sticks wurde gegen- 
uber der des Standardmodells wesentlich 
verbessert Die groBe ubersichtlicheTastatur 
aber mu(3te aus Platzgriinden einer kleinen, 
taschenrechnerahnlichen weichen. Aber 
auch diese Tasten sind mit ein wenig Ubung 
blind zu finden. Bei .Rocky" werden sie ohne- 
hin nur zur Levelwahl und als Pausentaste 
benutzt Die Kabellange von 1,85 Meter ist 
gut 

Nachteile: Der Steuerknuppel des Sticks ist 
schlecht zu fuhren, da man ja mit der den 
Stick haltenden Hand gleichzeitig vier (!) 
Action-Tasten bedienen muB. Verbesse- 
rungsvorschlag zu den vier Tasten: Der Ring- 
finger ist bekanntlich der ungelenkigste der 
Hand. Coleco hat den lila (alsodritten) Schal- 
terknopf etwas kiirzergewahlt Tauschtman 
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dritten (lila) und den vierlen (blauen) Knopf 
aus, erhalt der schwachste Finger — worauf 
es ja ankommt — die leichter zu bedienende 
Taste. 

Bezugsquelle: Fachhandel 



DaB die Hollander nicht nur guten Kase 
machen. beweist der Joystick .The Arcade" 
von S.T.C. in Rotterdam. 
Vorteile: Eindeutig hat der. Competition Pro" 
in Punkto Mechanik als Vorbild gedient. Die 
einiachen Blechkontakte aber wurden durch 
ebenso robuste Microswitches ersetzt. Ein 
vorbildlicher Joystick also? 
Nachteile: Leider nein! Auf der Unterseite 
des Sticks ist zu lesen: .Registered Design". 
Und das ist folgenschwer. 
Da hat namlich irgendein schlauer Designer 
versucht, einen mcglichst gut aussehenden 
Joystick zu kreieren. Ergebnis: Ein eckiger, 
rutschiger Joystick, der jedoch auf den Tisch 
gestellt oder eingebaut seinem Besitzer viel 
Freude (=Punkte) bringen wird. 
Bezugsquelle: Fachhandel 



Arcade Professional 



Die Fragestelltesichspontan: 1st dieses Gerat 
von EMAX Computing der optimale Tisch- 
joystick (und damit sein Geld wert) oder 
bleibt nur der Jammer, mit 139 Mark etwas 
zuviel Geld fur einen Stick ausgegeben zu 
haben? 

Vorteile: Eigentlich ist dieser Sticketwasfiirs 
Auge. Der sehr schdn geformte Polyester- 
Unterbau ist mit einermehrschichtigen Me- 
tallic-Lackierung uberzogen, die man sonst 
nur bei teuren Autos findet 
AuBerdem hat der Hersteller einen absolut 
robusten Spielhallen-Ioystick eingebaut der 
eine nahere Betrachtung wert ist Man hat 
den Stick mit vier strapazierfahigen Micro- 
switches ausgeriistet Fernerliegen dem Ge- 
rat zwei Schablonen bei, die — eingebaut — 
eine Vier- bzw. Achtwegesteuerung ermog- 
lichen. Mit der Vierwege-Schablone sind 
also endlich Labyrinthspiele wie .Boulder 
Dash" ohne Diagonalverhakungen moglich. 
Auch die Actiontasten haben bei mir einen 
positiven Eindruck hinterlassen. 
Nachteile: Das mir zur Verfugung stehende 
Gerat war leider sehr schlecht verarbeitet 



Hier eine kurze Beschreibung der Mangel, ' 
die sich sicher sehr schnell abstellen lassen, 
liebe Firma EMAX. Keine Zugentlastung 
am Kabel, — derSteckerenthieltnurdreider 
funf notigen Schrauben: das Bodenblech 
sowie die darauf geklebte (ubrigens lobens- 
werte) Schaumstoffunterlage wirkten .hand- 
geschnitzt". Und schlieBlich: Zwei der vier 
Befestigungsschrauben, die diese Teile hal- 
ten, sind uberdreht worden. 
Mancher Leser wird sich jetzt vielleicht iiber 
meine fast kleinliche Bewertungsweise wun- 
dem. Doch ich finde, ein Gerat das 139 
Mark kostet sollteauch entsprechend verar- 
beitet sein. 

Ein weiterer, entscheidender Nachteilistdie 
Anordnung der Actionbuttons. Bitte, schlie- 
Ben Sie die Augen und legen Sie die Hand, 
mit der Sie normalerweise den Steuerkniip- 
pel halten, auf den Tisch. Ist es die rechte 
Hand? Dann sind Sie, genau wie ich ein 
Durchschnittsspieler, zumindest was die Hal- 
tung betrifft, und konnen eigentlich gar 
nichts mit dem .Arcade Professional" anfan- 
gen. Zweite Bitte an EMAX also: Stellt auch 
Joysticks fiir Rechtshander her. Sind die 
dann auch noch entsprechend verarbeitet 
haben wir (fast) die besten Joysticks, die es 
gibt 

Bezugsquelle: Fachhandel 



ATARI Super Joystick 



Auf den Neuen von Atari war ich besonders 
gespannt, da die Frage im Raum stand, ob 
die Kalilomier die gleichen Fehler wie bei 
der Entwicklung des ersten Sticks machen 
wurden. Die Antwort hei/3t Jein". 
Vorteile: Sowohl Rechts- wie Linkshander 
werden auf der Suche nach einer fiir sie 
geeigneten Actiontaste am Joystick fundig. 
Im Gegensatz zu anderen Joysticks mit zwei 
Actionbuttons aber konnen die Feuertasten 
ohne Verrenkungen gleichzeitig benutzt wer- 
den, was vor allem fiir Liebhaber von Baller- 
spielen, die es ja irgendwo immer noch 
geben soil, ein wichtiges Argument ist 
Durch entsprechende Kabelveriangerung 
hat Atari den Bewegungsfreiraum des Video- 
spielers um 30 cm auf 1,55 cm erweitert 
bzw. verlangert. 

Nachteile: Atari hat an der alten Platinen- 
technik festgehalten, dies, obwohl es inzwi- 
schen Microswitches gibt, dabei allerdings 
die QualitatdesKnuppelteils verbessert Die- 
ses Teil, an dem die Zapfen sitzen, die die 



SchlieBung der Schalter bewirken, ist beim 
Nachfolgemodell aus einem Qexibleren Ma- 
terial gefertigt Dadurch bedingt hielt der 
Neue auch langeren Folterungen der Marke 
.Hyper Olympics" stand. 
Das schone Styling des Sticks allerdings ist 
ein Minuspunkt Spielt man langer und in- 
tensiv, kommen (nicht nur) die Hande ganz 
schon ins Schwitzen. Der Joystick ftihlt sich 
dann wie ein Stuck Seif e an. Umwickelt man 
den Stick aber mit einem Antirutschbandfiir 
Tennisschlager, braucht man sich um das 
Problem keine Sorgen mehr zu machen. 
Bezugsquelle: Fachhandel 



Die Besonderheit dieses tai wanesischen Joy- 
sticks, des .Autoshot", ist fraglos eben diese 
Funktion. Doch reicht das? 
Vorteile: Auch dieser Joystick bietet sowohl 
fiir Links- wie Rechtshander eine Actionta- 
ste. Die Autoshot-Funktion ist sicher schon, 
doch andererseits erfullt ein Autoshot-Zusatz 
wie er im Handel erhaltlich ist. denselben 
Zweck. Auch wenn man es ihm gar nicht 
ansieht: Der Autoshot liegt meiner Meinung 
nach optimal in der Hand 
Nachteile: So schon der Unterbau und die 
Griffigkeit, so groBer die Katastrophe, die als 
.Steuerkniippel" fungiert Dieser ist zwar aus 
Metall gefertigt, laBt aber langeres Spielen, 
durch seine dunne Form bedingt nicht zu. 
Die Kontakte bestehen aus metallbedampf- 
ter Folie, die keine hohe Lebenserwartung 
haben dvirfte. 

Bezugsquelle: Fachhandel 



Wohin mit dem Kabel beim Joystick-Trans- 
port, nach dem Spiel, etc.? Beim Stick von 
„Lindy" rollt man das Kabel einfach aui die 
Rolle und versenkt es im Joystickunterbau. 
Vorteile: Kein Kabelgewirr beim Transport 
und wahrend des Spiels. Die integrierte Mi- 
croswitch-Actiontaste ermoglicht Schnell- 
feuer. 

Nachteile: Eigentlich kann der Stick wegen 
seiner eckigen, unhandlichen Form nur als 
Tischstick verwendet werden. Die Kontakte 
der zweiten, klobigen Feuertaste an der Vor- 
derseite sind, wie die des Sticks in primitiver 
Platinenbauweise gefertigt 
Bezugsquelle: Fachhandel 
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IEEE-488 BUS Tff 

Hr 

COMMODORE 64 
iml 



fi C64 IEEE 488 
Steckmodul 



Dieser ausgereifte. weltweit erprobte IEEE-488-Modul eroff- 
net dem Commodore 64 uber seinen parallelen Ausgang 
ungeahnte Einsatzmoglichkeiten wie: 
groBe. IEEE-kompatible CBM-Peripherie am C-64. simulta- 
nen (seriell - VC/paralleler - IEEE) Datenverkehr. Konflikt- 
freie. speicherverschiebliche Modulsoftware. Im Einsatz bei- 
spielsweise in Schulen ermoglicht der IEEE-488-Steck- 
modul problemlose Mehrbenutzersysteme am IEC-Bus wie 
auch durch die rationell genutzte Peripherie: z.B. zahlreiche 
Computer an einer Doppelfloppy. 
In der Industrie bietet der iEEE-488-Steckmodul 
die Moglichkeit fur preisgiinstige IEC-MeB-/Steuersysteme 
mit dem Commodore 64 als Controller. Zu diesem Modul wird 
ein Betriebshandbuch geliefert, in dem Beschreibungen zu 
fast samtlichen Anwendungsfallen mit Programmbeispielen, 
Belegungstabellen. Angaben zum erforderlichen Kabel- und Steckermaterial. Literatur 
etc. aufgefuhrt sind. Zusatzlich konnen zum IEEE-488-Steckmodul Anwendungs- 
hilfen wie u. a. Disketten mit Lesekennzeichen. Utility-Disketten usw. bezogen werden. 
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lEEE-Steckmodul fiir Commodore 64 

einschlieBlich Betriebshandbuch DM 239- 
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le-wi Verlag GmbH 
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NEU! C-64 Computerhandbuch 

Ein Handbuch fiir jeden Erfahrungsstand: von 
der ersten Begegnung bis zum professionellen 
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541. Das 
Werk isl sehr bildreich und bielet somil eine 
schnelle Ubersicht - als echtes Nachschlage- 
werk werden Sie es slels in der Nahe Ihres 
Computers finden. 

Raeto West, ca. 400 Seiten. Softcouer. 
DM 56.—. 4. Qu. 84 

NEU! C-64 Akustik und Graphik 

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispielsamm- 
lung - in anschaulichem Stil - daher fur jedes 
Alter. Dieses Werk eroffnet dem C-64-Benutzer 
die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent 
halt Programmbibliotheken und wird abgerun- 
det durch zahlreiche Anhange. 
John Anderson, ca. 200 Seiten. Softcover. 
DM 49,—. 4. Qu. 84 



6502 - Programmieren in Assembler 

Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die Assem- 
blersprachen-Programmierung fur den weitver- 
breiteten Mikroprozessor 6502, Er steckt auch 
in Ihrem C 64. 

Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover. 
DM 59.— 



Der Sensible C-64 
CP/M und WordStar 
C-64 Programmsammlung 
VisiCalc (mit CBM Diskette) 
77 BASIC Programme 
Mikrocomputer-Grundwissen 
C-64 Computer fiir Kinder 
VC20 Computer fur Kinder 



4.Q.84. DM 29.80 
DM 29,80 

4.Q.84. DM 29.80 
DM 79.— 
DM 39.— 
DM 36.— 

4.Q.84. DM 29.80 

4.Q.84. DM 29.80 
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CBM Computer Handbuch 

Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet 
eine wahre Fundgrube - mit einer schrittweisen 
Einfuhrung bis hin zur Darstellung aller profes- 
sionellen Moglichkeiten dieses beliebten Com- 
puters. 

Osborne/ Danahue. 544 Seiten. Softcover. 
DM 59.— 



NEU! LOGO Computersprache fur Kinder 
und Eltern 

Dieses Buch beweist : Jeder kann program- 
mieren. LOGO ist die Computersprache fur 
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser 
Titel zum ..Buch des Jahres 1983" in den USA. 
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung 
menschlicher Intelligenz; entwickelt von einem 
Padagogen und Mathematikprofessor. LOGO 
ist die erste Computersprache. die bewuRt Stra 
tegien menschlichen Denkens dient. 
Daniel Watt. ca. 400 Seiten. Softcover. 
DM 59.—. 4. Qu, 84 
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Die Fasserstufe 



Von Karsten Lemm 

/ch seize mal voraus, daB Sie als TELE- 
MATCH-Leser mit der Spielidee von 
Donkey Kong vertraut sind — falls 
nicht lesen Sie bitte den Coleco-Test in TM 
5/83. Fangen wir also gleich mit den Tips 
und Tricks an, die man kennen sollte, urn bei 
Donkey Kong zu moglichst vielen Punkten 
zu kommen. Wenn Sie einen Atari-Compu- 
ter besitzen, {Donkey Kong ist auch fur den 
VC 20 und den TI 99/ 4A erhaltlich, dann 
allerdings mit anderen Screenaufbauten), 
werden Sie sicherlich bemerkt haben, daB 
viele der Spielhallentricks nichtauf zu Hause 
ubertragbarsind. So kann man zum Beispiel 
die Fasser nicht daran hindern, die Leiter 
hinunterzurollen, aul der Mario gerade stent, 
indem Mario mit einer Hand den Trager 
beruhit Auch der Aufbau der Screens 
gleicht wegen der unterschiedlichen Bild- 
schirmformate nicht vollig dem Automaten. 
Aus diesem Grund haben wir von jedem 
Screen eine Zeichnung angefertigt, aui der 
ein moglicher Weg zu Marios Freundin ein- 
gezeichnet ist Die Reihenfolge der Bilder ist 
wiefolgt: Fasser, Flammen, Fahrstuhl, Fasser, 
Fahrstuhl, Rammen, Fasser, Laufbander, 
Fahrstuhl, Flammen, Fasser.... 



Bevor wirzu den einzelnen Screens uberge- 
hen, noch einige allgemeine Tips: 
- Versuchen Sie anlangs nur, die jeweilige 
Stufe ohnegroBe Verlustezu uberstehen; Sie 
bekommen fur das ganze Spiel einen 
Bon us- Mario bei 7.000 Punkten. Gehen Sie 
erst spater dazu uber, auch die Dinge einzu- 
sammeln, die Marios Freundin verloren hat. 
— Achten Sie darauf, daB Mario, nachdem 
er eine Leiter hianaufgeklettert ist vollig aui 
dem Trager steht, bevor Sie versuchen, wei- 
terzulaufen. 

—Falls Sie mit einem leichtgangigen Joy- 
stick spielen, driicken Sie ihn moglichst 
exakt in eine der vier Laufrichtungen, sonst 
kann es passieren, daB Mario versehentlich 
auf eine Leiter klettert und von einem FaB 
erwischt wird. 



Die Fasserstufe 



Mario beginnt seine Rettungsaktion, bei der 
er durch herabfallende Fasser und gefahrli- 
ches Feuer stark behindert wird, in derlinken 
unteren Ecke und muB bis zu seiner Freun- 
din vordringen, die von Donkey Kong bis auf 
den obersten Trager desGerustsgeschleppt 
wurde. In Level eins falltdas erste FaB immer 
senkrecht hinunter, was bedeutet daB sie 
kurz vor der Leiter stehenbleiben mussen 
und erst weiterkonnen, wenn Sie iiber das 
FaB gesprungen sind. Nehmen Sie dann 
moglichst nicht den Hammer, auch wenn 
das Erschlagen der Fasser Punkte bringt 



Wahrend Sie namlich den Hammer haben, 
schmeiBt Donkey Kong in sehr schneller 
Folge seine Fasser, so daft Ihre Aufgabe, 
nach oben zu gelangen, erheblich erschwert 
wird. Mehr noch, oftmals verschwindet der 
Hammer genau in dem Moment, in dem Sie 
ein FaB erschlagen wollen; ein Ausweichen 
ist dann nur noch in den seltensten Fallen 
moglich. 

Klettern Sie nur dann auf eine Leiter, wenn 
Sie sicher sind, daB Sie wieder voll auf dem 
Trager stehen, sobald das nachste FaB ange- 
rollt kommt Springen Sie nie, wenn auf dem 
Trager uber Ihnen gerade ein FaB entlang- 
rollt sonst stoBen Sie mitdem Kopf daran und 
haben eines Ihrer wenigen Leben verspielt. 
Mussen Sie eine Wartepause einlegen, so 
bleiben nicht unter eine Leiter stehen, son- 
dern moglichst an einer der in der Zeich- 
nung mit einem Pfeil markierten Stellen. Ver- 
suchen Sie auf keinen Fall, auf eine der 
beschadigten Leitern zu klettern, um ein FaB 
voruberrollen zu lassen! Sie werden dort 
immer erwischt 



Die Flammenstufe 



Auch hier startet Mario links unten, seine 
Aufgabe besteht jedoch nicht darin, zu sei- 
ner Freundin zu gelangen, sondern die acht 
gelben Nieten aus dem Geriist zu entfernen, 
so daB es in sich zusammenfalt Das Entfer- 
nen geschieht, indem Mario uber die Nieten 
hinwegspringt- oder lauft Dieser Aufgabe 
stehen hier „nur" die Flammen im Wege, 
denen man am besten nicht begegnen 
sollte, da eine Beriihrung logischerweise 
den Verlust eines Lebens zur Folge hat Ein 
Sprung uber die Flammen ist nicht empfeh- 
lenswert, da diese oftmalsgenau unterMario 
ihre Laufrichtung andern. 
Der in der Zeichnung eingetragene Weg hat 
sich bewahrt, muB aber nicht immer einge- 
halten werden. Wichtig ist daB Sie minde- 
stens einen der beiden Hammer nehmen 
und alien Flammen den Garaus machen, 
die in Ihre Reichweite gelangen. Das bringt 
sehr viel mehr Punkte, als Ihnen an Bonus 
abgezogen wird, wahrend Sie im Besitz des 
Hammers sind. Sie sollten ubrigens nie ver- 
suchen, auf dem obersten Trager an Donkey 
Kong vorbeizulaufen. Das ware ein tcdlicher 
Versuch. 



Die Fahrstuhlstufe 



Dieses Bild sieht fur Anfangeram schwierig- 
sten aus, ist aber unserer Meinung nach das 
leichteste, weil man weder von Fassern noch 
vom Feuer belastigt wird. 
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Die Flammenstufe 



Die zwei vorhandenen Flammen kann man 
sehr leicht austricksen. was jedoch nichl 
einmal notig wind, wenn Sie sich an den in 
der Zeichnung eingetragenen Weg halten. 
Wichtig ist, daB Sie auf dem obersten Trager 
gleich neben der Leiter stehenbleiben und 
die erste Sprungfeder abwarten. Dann lau- 
fen Sie sofort los, klettern aber nicht die Leiter 
hoch, sondem laufen weiter und bleiben 
etwa unter Marios Freundin stehen, wo Sie 
auf die nachste Sprungfeder warten. Erst 
wenn diese vorbeigehiipft ist, konnen Sie 
unbeschadet die Leiter zu Marios Freundin 
hochklettem. Dieser Weg funktioniert je- 
doch nur, wenn man in einem Spiel das erste 
Mai die Fahrstuhlstu(eerreicht,beimzweiten 
Mai wirft Donkey Kong die Federn in kiirze- 
ren Abstanden, so daB sich folgende Me- 
thode empfiehlt Sobald Sie auf dem oberen 
Trager stehen, warten Sie die erste Federab, 
laufen dann weiter bis zum Fahrstuhl (Pfeil), 
bleiben dort stehen und warten aui die nach- 
ste Feder. Danach konnen Sie schnell die 
Leiter hochklettem. 




Die Fahrstuhlstuf e 
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Die Laufbandersrufe 



Beim Automaten kommt dieses Bildalszwei- 
tes und ist noch dementsprechend leicht Zu 
Hause auf dem Computersiehtdasdagegen 
ganz andersaus: Sobald Mario loslauft sprin- 
gen die Flammen aus dem OlfaB und ehe 
man sich's versieht, wimmelt es auf dem 
zweiten Trager nur so von Flammen. Da- 
durch wird Mario zunachst der Weg nach 
oben verspent Schlimmer noch ist, daB 
einige Flammen auch auf das untere Lauf- 
band herunterklettem und unseren armen 
Mario arg in Bedrangnis bringen. Dabei wer- 
den sie noch von den gluhendheiBen Eisen- 
pfannen und zudem durch das Laufband 
selbst, das standig seine Richtung andert, 
tatkraftig untersfutzt. 

Da hilft in den meisten Fallen nur noch der 
Hammer, mit dem man sich vor allem die 
Flammen aus dem Weg schaffen sollte, denn 
iiber diese hinwegzuspringen, ist auf dem 
Laufband so gut wie unmoglich. Doch nach 
circa elf Sekunden verschwindet der Ham- 
mer wieder und Mario muB warten, bis mog- 
lichst viele Flammen wieder im OlfaB ver- 
schwunden sind. Im Idealfall, wenn der Weg 
vollkommen frei ist, konnen Sie dann direkt 
iiber die Leitern und Laufbander nach oben 
gelangen. Doch leider tritt solche Situation 
nur sehr selten ein und so bleibt oft genug 
nur der Sprung vom mittleren Tragerteil zu 
einem der beiden auBeren Teile. Das 'laBt 
sich am einfachsten bewerkstelligen, indem 
man sich direkt an den Rand des mittleren 
Tragers stellt und dann aus dem Stand 
spring!. In dieser Stufe sollten sich nurechte 
Profis darauf einlassen, den Regenschirm, 
das Telefon und den Hut einzusammeln. 
Viel SpaB und vor allem viele Punkte.... und 
lassen Sie Marios Freundin nicht zu lange 
warten! 
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UND 



Supergraphik 64 



(Data Becker/ 
far Commodore 64) 



/n den meisten Fallen wird derCommo- 
dore 64 fur einfache Programme oder 
Computerspiele eingesetzt, ohne daB 
die wahren Starken des Gerates auf den 
Gebieten Gratik und Sound voll genutzt 
werden. Dies ist nunmehr jedoch moglich, 
dank der Aktivitaten diverser Softwarefir- 
men. 

Aus dem standig wachsenden Angebot 
haben wir das bereits in der dritten Version 
vorliegende Programm SupergTaphik 64 
der Dusseldorfer Firma Data Becker ausge- 
wahlt und einer eingehenden Priifung un- 
terzogen. 

Supeigraphik 64 bietet eine bedienungs- 
freundliche Unterstutzung der ausgezeich- 
neten Grafik-Mcglichkeiten des Commo- 
dore 64. Mit dem Programm, das uber eine 
Vielzahl an Grafik-Befehlen verfiigt, lassen 
sich unter anderem Punkte, Linien, Linien- 
scharen, Kreise und Ellipsen zeichnen, sech- 
zehn unabhangige Sprites definieren und 
manipulieren, Farben setzen, Grafiken aus- 
drucken (auch in Farbe) und auf Diskette 
oder Kassette abspeichern. 
Die Programmdiskette enthalt zusatzlich die 
Befehlserweiterung .Supersound" zur Nut- 
zung der Synthesizer-Eigenschaften des 
Commodore 64, einen Sprite-Editor und ver- 
schiedene Hilfsroutinen (Directory, Merge, 
Renum, Key, Dataset, Paddle, Pos=) zur Un- 
terstutzung dereigenen Programmierarbeit 
Es stehen drei Grafikkarten zur Verfugung 

— 80 x 50-Blockgrafik(LGR) 

— Hochauflosende 320 x 200 — Grafik 
(HGR) 

— 160 x 200 — Multicolormode (MQ, 
Die 80 x 50 Blockgrafik wird zusammen mit 
dem Text angezeigt, wobei die Grafikauflo- 
sung jeweils 1/4 Zeichen (4x4 Punkte) 
betragt Da bestehender Text nicht uber- 




schrieben wird, konnen Grafiken und Text 
miteinander gemischt werden. 
Beim hochauflosenden 320 x 200 — Grafik- 
modus ist jeder kleinste Punkt des Bild- 
schirms einzeln ansprechbar, was zu der 
hohen Auflosung von 8x8 Punlcten anstelle 
eines Buchstabens oder Zeichens fuhrt Um 
ein vollstandiges Grafikbild zu speichern, 
werden etwa acht Kilobyte benotigt, die im 
Programm Supergraphik 64 platzsparend 
untergebracht sind und somit keinen BASIC 
Speicherplatz belegen. 
Der 160 x 200 — Multicolormode ahnelt 
dem HGR-Modus. Hierbei bilden allerdings 
je zwei Bits des Bildspeichers einen doppelt 
so groBen Punkt auf dem Screen. Die Farb- 
auflosung ist jedoch groBerals im HGR-Mo- 
dus, da in einem 8x8 Feld vier Farben 
anstelle von einer auftreten konnen. Beim 
Gebrauch von Text in der LGR-Seite kommt 
es leider zu Unvertraglichkeiten bei der 
gleichzeitigen Anzeige eines MC-Bildes. 
Wird zu diesem ZeitpunktText mittels PRINT- 
Befehl geschrieben, so andert sich die Farb- 
gebung des MC-Bildes. Da auBerdem die 
Farbe bei der WiederherstellungdesTextbil- 
des fehlt, sollte eine neue Texteingabe im 
LGR-Bild, wahrend das MCBild angezeigt 
wird, vermieden werden. 
Supergraphik 64 enthalt eine Vielzahl von 
Grundbefehlen, die das einfache Zeichnen 
verschiedenartiger Figuren auf dem Bild- 
schirm ermoglichen: 

— PLOTzm,x,y 

— PLOTzm,xl,ylTOx2,y2(TOx3,y3TQ..) 

— CIRCLE zm, xm, ym, xr, yr (,wa, we) 

— DRAWzm,strONx,y 

— FRAME zm d, xl, yl TOx2, y2 

— FILLzm.xl,yl,TOx2,y2 

— TEXT zm, str, x, y, m 

Bei jedem dieser Grafikbefehle muB der 
Zeichenmodus (zm) angegeben werden, der 
bestimmt wie die jeweiligen Figuren ange- 
sprochen werden sollen. Zur Anwendung- 
kommen die Werte 0-4. Fur groBere Werte 
oder beim Weglassen von zm wird automa- 
tisch der Wert eingesetzt. 
zm = 0: Dies ist der Normalfall, bei dem die 
betreffende Figur (Punkt, Linie, Kreis, ...) auf 
dem Bildschirm dargestellt wird. 
zm = 1 : Spricht den Ldschmodus an, mitdem 
die vorher gezeichnete Figur .ausradiert" 
werden kann. 

zm = 2: Dieser Modus invertiert die Figur. An 
den Stellen, an denen vorher ein Punkt ge- 
setzt war, wird der Punkt jetzt geloscht ge- 
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loschte Punkte werden anschlieBend sicht- 
bar. 

zm = 3: Mit diesem Modus hat man die 
Moglichkeit, jede Figur punktiert zu zeich- 
nen, das heiBt, es wird nur jeder zweite zu 
zeichnende Punkt dargestellt 
zm = 4: In diesem Modus merkt sich das 
Programm den zuletzt gezeichneten Punkt 
und behalt ihn als imaginaren Grafikcursor, 
um ihn bei einigen Zeichen-Befehlen start 
einer Koordinateneingabe einzusetzen. Hier- 
durch kann direkt an andere Figuren (z. B. 
Kreisbogen) angekniipft werden. 
Der Befehl "PLOT zm, x, y" ermoglicht es, 
einen Punkt mit den Koordinaten x, y auf den 
Bildschirm zu zeichnen "PLOTzm, xl, yl TO 
x2, y2 (TO x3, y3 TO ...)" zeichnet eine Linie 
von xl, yl nach x2, y2 und verlangert sie, 
falls gewunscht uber x3, y3 bis nach xn. yn. 
Kreise, Kreisbogen, Ellipsen und Ellipsenbo- 
gen lassen sich auf einfachste Weise durch 
den Befehl "CIRCLE zm, xm, ym, xr, yr Cwa, 
we)" auf dem Bildschirm darstellen. Hierbei 
geben xm und ym die Koordinaten des Mit- 
telpunktes des Kreises an, xr den Radius in 
x-Richtung und yr den Radi us in y-Richtung. 
Haben xr und yrdenselben Wert, soentsteht 
ein Kreis, ansonsten eine Ellipse. Zusatzlich 
kann die GroBe von Anfangswinkel (wa) 
und Endwinkel (we) in Altgrad (0-360) ge- 
wahlt werden, so daB zum Beispiel nur ein 
Halb kreis gezeichnet wird. 
Durch Erganzung des CIRCLE-Befehls um 
den Begriff .si" zu "CIRCLE zm, si, xm, ym, xr, 
yr" kann das Zeichnen von Kreisen und 
Ellipsen ausgeweitet werden auf Dreiecke, 
Quadrate, Rechtecke oder Vielecke. Mit ,sl" 
wird bestimmt, in welchemGradabstanddie 
einzelnen Punkte der jeweiligen Ellipse ge- 
zeichnet werden sollen. Im Normalfall wer- 
den die Punkte in Schritten von je zwei Grad 
berechnet und mit einer Linie verbunden. 
Wird dieser Abstand vergrbBert, so nimmt 
die Genauigkeit der Zeichnung stetig ab 
und aus dem Kreis wird ein Vieleck. Beson- 
dere Bedeutung haben folgende Werte: 
120 - Dreieck 
90 - Viereck 
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72— Funfeck 

60 — Sechseck 

45 - Achteck 

40 — Neuneck 

36 — Zehneck 

30-Zwolteck 
Beliebige Figuren lassen sich mitdem Befehl 
"DRAW zm. str ON x. y" in Form des Strings 
„str' frei detinieren und jederzeit an der ge- 
wahlten x. y-Koordinate auf dem Bildschirm 
darstellen. weiterbewegen, vergroBem und 
in Rotation versetzen. 

Der Befehl 'FRAME zm, d, xl, yl TO x2, y2" 
zeichnet einen Rahmen der Starke d be- 
grenzt von den beiden gegenuberliegen- 
den Eckpunkten xl, yl und x2, y2. Neben 
dem Rahmen gibt es auch die Moglichkeit, 
mit dem Befehl "FILLzm. xl, y 1 TOx2, y2" ein 
ausgefulltes Feld zu zeichnen, wobei die 
Koordinaten xl, yl undx2,y2 wiederumdie 
beiden diagonal gegenuberliegenden Punk- 
te des Feldes angeben. 
Mit dem Befehl "TEXT zm, str, x, y, m" lassen 
sich die erstellten Grafiken beschriften, wo- 
bei die Koordinaten x und y die Textbeginn 
angeben und ,m" den Textmodus auswahlt 
(m=0: GroB-Schrift/Grafikmodus; m=l: 
GroB/Kleinschrift). Supergraphik 64 bietet 




die Moglichkeit mit zwei unabhangigen 
Grafikseiten zu arbeiten, das heiBt, es kon- 
nen gleichzeitig neben dem LGR-Bild zwei 
hochauflosende oder Multicolor-Bilder er- 
stellt und angezeigt werden, wodurch sich 
iiberraschende Effekte erzielen lassen. 
Der Befehl "GSAVE (LGCF), s, "filename", ga" 
erlaubt es, die mit s (1 oder 2) angegebene 
Grafikseite unter dem gewiinschten Filena- 
men auf Kassette (Gerateadresse ga= 1 ) oder 
Diskette (ga=8) zu speichem. Dabei kann 
man das Format der Grafikfiles selbst festle- 
gen. Es kann also bestimmt werden, welche 
Grafik- oder Farbteile in einem gemeinsa- 
men File und in welcher Reihenfolge abge- 
speichert werden sollen. Somit wird die best- 
mogliche Kompatibilitat zu Bildern anderer 
Grafikprogramme erzielt Es besteht die 



Moglichkeit die Inhalte von vier verschiede- 
nen Speicherbereichen auf die Diskette zu 
iibertragen, wobei jedem Bereich ein Buch- 
stabe zugeordnet ist, der in folgender For- 
matanweisung erscheinen mu(3: 

LLow-Grafik(Text) 
G: Grafikspeicher 
O Farb-Video-RAM 
F: Farb-RAM 

Diese Buchstaben kbnnen beliebig kombi- 
niert werden, wobei ihre Stellung die Reihen- 
folge der Bereiche in dem entstehenden File 
bestimmt Gebrauchliche Kombinationen 
sind 

GSAVE LF, 1, "Text", 8 
Speichem des Textes mil Farbe. 
GASVE GC, 1, 'HGR mit Farbe", 8 
Speichem der hochauflosenden Grafik mit 
Farbe. 

GSAVE G 1, "HGR ohne Farbe", 8 
Speichem des Grafikspeicher- Inhalts ohne 
Farbe. 

GSAVE GCF, 1, "Koala-Pad", 8 
Speichem eines Multicolor-Bildes mit Farbe 
im Koala-Pad Format. 

Das Laden der abgespeicherten Grafik er- 
folgt mit dem Befehl "GLOAD (LGCF), s, 
"filename" ( ,ga)", wobei samtliche Parameter 
dieselbe Bedeutung wie beim GSA VE-Spei- 
cherbefehl haben. 

Die Kronung aller Grafikprogramme ist die 
Hardcopy-Ausgabe iiber den Drucker. In 
Supergraphik 64 wurden einige spezielle 
Oopy-Routinen fur verschiedene Drucker 
definiert, von denen die jeweils geeignete 
nach dem Starten des Ladeprogramms aus- 
gewahlt werden muB. Folgende Drucker 
sind in der vorliegende dritten Version von 
Supergraphik 64 beriicksichtigt: 

(DCBM1526 

(2) CBM1525 

(3) CBMMPS801 

(4) Epson mit Data Becker-Interface 

(5) SeikoshaGP-lOOVC 

(6) SeikoshaGP-700A 

(7) Kein Drucker 

Zusatzlich zum Grafik-Programm befindet 
sich auf der Diskette ein komfortabler Sprite- 
Editor, der hervorragende Dienste bei der 
Erstellung eigener Sprites leistet 
Nach Laden des Programms durch den Be- 
fehl LOAD "SPRITEFORMER",8 erscheint 
auf dem Bildschirm ein aus 24 x 21 Elemen- 
len bestehendes Arbeitsfeld, in dem mitHilfe 
verschiedener Funktionen und des Feld- 
Cursors das gewiinschte Sprite angefertigt 
werden kann. Neben diesem Arbeitsfeld 
werden zwei sogenannte .Originalfelder" 
angezeigt in denen das im Aufbau befindli- 
che Sprite indergewahlten Farbedargestellt 
wird. Wahrend das erste Feld standig den 




momentanen Zustand des Spites in Normal- 
groBe zeigt wird das Sprite im zweiten Feld 
nach Wunsch in x- und/oder y-Richtung 
vergroBert abgebildet Mittels verschiedener 
Befehle laBt sich das erzeugte Sprite in den 
Bildschirmfeldem beliebig nach rechts, links, 
oben oder unten verschieben. Desgleichen 
kann das Sprite auch geloscht invertiert 
oder mit einer anderen Farbe versehen wer- 
den. Durch ein kurzes Programm, das die 63 
Daten aus einem Spritebefehl ausliesf und 
diese zur Erstellung der erforderlichen DA- 
TA-Zeilen auf dem Bildschirm ausgibt las- 
sen sich die erzeugten Sprites in das Pro- 
gramm einarbeiten. 

Im Test erwies sich Supergraphik 64 als 
leicht zu handhabendes Programm. Die Er- 
stellung von Grafiken war ohne Probleme 
moglich mit einfach durchzufuhrenderKor- 
rektur von anfanglichen Bedienungsfehlem. 
Fiir die meisten praktischen Anwendungen 
isf die Leistungsfahigkeit das Programms vol- 
lig ausreichend Den hohen Anspriichen 
von kunstlerisch veranlangten Benutzem 
gentigt Supergraphik 64 jedoch nichtganz, 
da die Anfertigung datailreicher Grafiken 
mit irregularen Formen (Freihandzeichnung) 
relativ zeitaufwendig ist 



Bjom Schwarz 



Bezugsquelle: Fachhandel 




Hersteller. Sirius Software 
System: Apple, Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf Commodore 64) 
Odyssee im Weltraum 
Die Aulgabe bei diesem Adventure Game 
besteht darin, den dringend benotigten Treib- 
stoff zu einem auf dem Planeten Pluto ge- 
strandeten Raumschiff zubefordem. Voraus- 
setzung fur eine erfolgreiche Mission ist je- 
doch, daB sich der Akteur durch .Teleport" 
auf mehrere verschiedene Planeten .beamt", 
wo er schwierige Probleme losen muB. Da 
dieses Abenteuer nicht in kurzer Zeit absol- 
viert werden kann, benotigt der Spieler viel 
Geduld und tutgutdaran, eine Navigations- 
karte mit den von ihm gewahlten Routen 
anzulegen und auBerdem von Zeit zu Zeit 
den akutellen Spielstand auf Diskette abzu- 
speichern. Dies ist zu jedem beliebigen Zeit- 
punkt moglich. Auf diese Weise lassen sich 
maximal zehn Spielsituationen speichern, 
die jederzeit wieder aufgerufen werden kon- 
nen. 




Der Spielverlauf wird bestimmt durch Ein- 
gabe von Befehlen auf der Tastatur in Form 
kurzer Satze, die nach Moglichkeit nur aus 
Verb und Substantiv, wie zum Beispiel „GO 
NORTH" (gehe nach Norden) oder „GET 
SHOVEL" (nimm' die Schaufel) bestehen 
sollen. In einigen Fallen kann es jedoch auch 
notwendig sein, komplexere Befehle einzu- 
geben, etwa .SHOOT THE GRUD WITH 
THE GUN" (erschiesse Grud mit dem Ge- 
wehr). Wie bei vielen anderen Abenteuer- 
spielen auch, empfiehlt es sich, ein biBchen 
herum zu experimentieren. Die Bewegungs- 
richtung innerhalb des Raumschiffs und auf 
den Planeten laBt sich durch die Komman- 
dos UP, DOWN, NORTH, SOUTH, EAST 
und WESTsteuem. WahrenddesSpielswer- 
den alle zulassigen Richtungen in der obe- 
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ren rechten Ecke des Bildschirms angezeigt 
Fazit Gruds in Space ist ein witzig gemach- 
tes Adventure Game mit guter Grafik das 
dank seines spannenden Handlungsablau- 
fes nicht so schnell langweilig wird. Auf- 
grund der schwierigen Losung der Einzel- 
probleme kann man sich je nach Einfalls- 
reichtum wochen- oder auch monatelang 
mit diesem Spiel beschaftigen. 
Bezugsquelle: Fachhandel 



Hersteller/ Vertrieb: 
Braderbund/Ariolasoft 
System: Commodore 64 
Programm: Diskette 
Aufregung in der Spielhalle 
Der Spieler schlupft in die Rolle eines Spiel- 
hallenbesitzers, der die Aufgabe hat, aus 
verschiedenen Automaten Chips zu en tneh- 
men und in einem Behalter zu sammeln. 
Behindert wird er jedoch bei seiner Arbeit 
durch zwei kleine Wesen, sogenannte.Zerks", 
die ihrerseits versuchen, die Chips in ihren 
Besitz zu bringen. Diese Kobolde konnen 
durch einen Trick bei ihren Sammelmano- 
vern gestort werden. Sobald man eine Miinze 
in die Jukebox wirft, miissen die Wichte tan- 
zen und unterbrechen ftir einige Zeit ihr 
Treiben; futtert man die Popcorn-Maschine, 
dann werden die beiden .Zerks" angelockt 
und starren wie gebannt auf die zerplatzen- 
den Maiskornen laBt man durch Einwurf 
einer Miinze das Telefon lauten, so haben die 
zwei Storenfriede den unwiderstehlichen 
Drang, miteinander zu telefonieren. Diese 
kurzen, ungestorten Spielphasen sollten 
schnell genutzt werden, umdenBehaltermit 
den umkampften Spielmarken zu fiillen. So- 
bald sich neun Chips im unteren Teil des 
Reservoirs und danach weitere neun im 
oberen Teil befinden, wird der Spieler dafiir 
mit neun Geldsacken, zahreichen Punkten 
und einer kurzen Showeinlage der beiden 



Kobolde belohnt. AnschlieBend steigertsich 
der Schwierigkeitsgrad und das Spiel be- 
ginnt von neuem. 

Spare Change ist ein auBerst lustiges Spiel, 
das insbesondere ftir jiingere Spieler sehr 
empfehlenswert ist 
Bezugsquelle: Fachhandel 



rPlTICAL MASS 



Hersteller Sirius Software 
System: Apple, Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf dem Commodore 64) 
Nukleare Schnitzeljagd 
Ziel dieses spannenden Abenteuerspiels ist 
es, einen offensichtlich Wahnsinnigen aufzu- 
spiiren und seinen Plan, funf Weltstadte zu 
zerstoren, zu vereiteln. Das Rennen gegen 
die Uhr beginnt in einem Biiro des UNO- 
Gebaudes in New York, in dem der Spieler 
einen verschlossenen Briefumschlag vorfin- 
det. Dieser enthalt die Mitteilung, daB ein 
Unbekannter am 1. luni telefonisch damit 
gedroht hat, die funf groBten Stadte der Erde 
genau am 5. Juni um 20.00Uhrdurch Atom- 
waffen zu vernichten. Der Spieler muB nun, 
in einem atemberaubenden Rennen gegen 
die Zeit versuchen, dies zu verhindern. 




Sobald man einen bestimmten Fahrstuhl ge- 
funden und das Geheimwort eingetippt hat, 
beginnt eine rasende Abwartsfahrt Schon 
jetzt ist hochste Aufmerksamkeit geboten: 
Springt man namlich nicht im richtigen Mo- 
ment aus dem Fahrstuhl, dann verungliickt 
man todlich beim harten Aufprall des Fahr- 
stuhls, der mit einer Geschwindigkeit von 
130 km/h in dieTiefe rauscht Bei rechtzeiti- 
gem Absprung aus dem Fahrstuhl landet 
man vordem Haupteingang des UNO-Ge- 
baudes, muB ein Taxi besteigen und zum 
Kennedy-Airport fahren. Mit dem Flugzeug 
geht es jetzt uber den groBen Teich. Es folgen 
atemberaubende Abenteuer in Londoa Rom 
und Paris, in deren Verlauf verschiedene 




Auigaben zu losen sind, bevor die atomare 
Katastrophe verhindert werden kann. Eine 
groBe Hilfe sind Tips, die der Computer auf 
Wunsch in ausweglosen Situationen gegen 
Berechnung eines Strafpunktes erteilt. Da es 
so gut wie unmoglich ist die gestellte Haupt- 
auigabe in einem Durchgang zu absolvie- 
ren hat man die Moglichkeit, bis zu fiinf 
Spielsituationen zu speichem und jederzeit 
von diesem Ausgangspunkt das Spiel fortzu- 
setzea 

Critical Mass ist ein spannendes Adventure 
Game mit zahlreichen optischen Leckerbis- 
sen und verschiedenen uberraschenden 
Gags. Ein unterhaltsamer FreizeitspaB also, 
der den Spieler verregnete Tage vergessen 
laBt 

Bezugsquelle: Fachhandel 



SKIWELTCUP 



Hersteller/Vertrieb: CCD/AriolaSoft 
System: Atari, Commodore 64 
Programm: Diskette 
(GetestetaufC64) 
Medaiilenanwdrter! 
Da haben wir also eines der ersten kommer- 
ziellen, in Deutschland entwickelten Spiel- 
programme, der breiten Offentlichkeit vor- 
gestellt auf der HiRVideo '84 in Diisseldorf: 
Ski Weltcup. „Na, und?", werden alte Spiel- 
hasen fragen. .Was ist schon Besonderesan 
einem Ski- cder Sportspiel? Gibt's doch reich- 
lich." Sbmmt, aber Ski- Weltcup istdennoch 
neu, ist grafisch beeindruckend, ist halt an- 
ders. Und macht SpaB — fur gewisse Zeit 
zumindest 

Erfreulich einmal, dal3 bis zu maximal vier 
Spieler ihr Konnen auf der Bildschirmpiste 
messen konnen. Erfreulich ferner, daf5 es 
Wahlmoglichkeiten zwischen verschiede- 
nen Strecken gibt, fest programmierten und 
frei programmierbaren, worauf wir noch zu 
sprechen kommen. An Gimmicks ist dar- 
uber hinaus kein Mangel, sei das nun der 
sich bei Spielstart verbeugende Skilaufer 
cder -die SchuBfahrt desselben nach erfolg- 
lem Sturz. 

V/ orum es geht versteht sich eigentlich von 
seibst namlich: In kiirzest moglicher Zeit 
eanebzw funf Sialomstrecken zudurchmes- 
sen und eben schneller als die Mitspieler zu 
seir. Danach gibt's diese oder jene Medaille. 
Wie einieitend gesagt stimmt hierdie Grafik 
rundum. Lift Waldstrecke, der Akteur an 
sich, die Strecke oder die darauf befindli- 
chen Baumstamme. Entscheidend aber bei 
Ski We/fcup ist daB man auBerSpielenauch 



selber Machen kann. Der .Ski Editor" ist 
wesentlicher Teil dieses Programms. Mit sei- 
ner Hilfe ist es moglich, bestehende Strecken 
zu modifizieren oder vollig eigene zu ent- 
wickeln. Entscheidet man sich fur letztere 
Moglichkeit, — der Ski Editor wird uber .S" 
gestartet — sitzt man zunachst vor einem 
leeren, sprich: weiBen Bildschirm. Gefullt 
wird dieser mit Symbolen, die sich im mittle- 
ren Bereich des Bildschirms befinden, so 
verschiedenen Baum- und Haussymbolen, 
femer Lift-, Baumstamm-, Tor- und Zielsym- 
bol, jenen FJementen also, die auch diefertig 
konfektionierten Strecken enthalten. Mittels 
Joystick-Steuerung werden nun (als Vorbild 
fur diese Methode mag das Music Con- 
struction Set gedient haben) die Symbole 
.erfaBt" und nach Wahl plaziert Dabei geht 
man streckenabschnittsweise vor. Das Fer- 
tigprodukt schlieBlich kann auf separater 
Diskette abgespeichert werden. 
Weitere ModifizierungenderEigenentwick- 
lungen wie der Fertigstrecken sind durch 
An wahl der Spieloptionen moglich. So kann 
die, wie es in der Bedienungsanleitung heiBt 
.Qualitat des Schnees" (Option: Beschleuni- 
gung) ausgesucht werden, sind unterschied- 
liche Streckengefalle moglich (Option: Ge- 
schwindigkeit) und — noch ein Gimmick — 
kann man einen Hasen uber die Piste laufen 
lassen. Das junge Team von CCD hat sich 
also eine Menge einfallen lassen. Bewiesen 
scheint uns mit diesem Programm daB der 
.AnschluB" an die Leistungen amerikani- 
scher oder englischer Programmierer doch 
in greifbare Nahe geriickt ist Und was uns 
bei TELEMATCH natiirlich besonders 
freut Musik und Sound dieses Programms 
stammen von unserem Autoren Kemal 
Ezcan. Summa summarum: Ein Sport- bzw. 
Ski-Program m, das Laune macht Eben mehr 
als nur SpieL Mehr davon, bitte! 



WAROj^oRLDS 



(Hersteller CRL, Vertrieb: Fachhandel 
System: ZX Spectrum 48KC64 
Programm: Cassette 
Klassiker auf dem Computer 

Die H. G. Wells' sche Vision von der Invasion 
derMarsianer, entstanden Endedes vergan- 
genen Jahrhunderts, ist seit ihrer Veroffentli- 
chung fur fast alle Medien verwendet wor- 
den, sei es nun als Hbrspiel, Spiel- oder 
Femsehlilm. Orson Welles schuf nach dem 
gleichnamigen Roman jeneRundfunk-Pseu- 



doreportage, die in den USA zur Massenhy- 
sterie fiihrte. 

Der auBerordentlich begabte englische Mu- 
siker Jeff Wayne nahm sich des Stoffes eben- 
falls an und schrieb ein Konzeptalbum, das 
zu einem der erfolgreichsten in der Ge- 
schichte der Schallplatte wurde. Zuriickzu- 
fiihren war der Erfolg unteranderem auf die 
Tatsache, daB der jiingst verstorbene Ri- 
chard Burton den Text auf unnachahmliche 
Art interpretiert hatte. 

Auf diesen Erfolg hat sich die noch relativ 
junge britische Software-Company CRLbe- 
sonnen, die nach einem neuen Software- 
Marketingkonzept suchte, einem sogenann- 
ten .intermedialen". Ergebnis dieser Suche 
ist das Adventuregame Wax Of The Worlds, 
das an Waynes Konzeptalbum anknupft 
Ein Vorabmuster des Programms erhielten 
wir erst wenige Tage vor RedaktionsschluB. 
Ein intensiver Test war deshalb nicht mog- 
lich. Soviel aber laBt sich bereits nach weni- 
gen Adventure-Stunden sagen: Mit War Of 
The Worlds erhalten — zunachst nur ZX 
Spectrum-Besitzer — ein Programm, das 
sich in mehrerlei Hinsicht von anderen Spie- 
len dieser Art unterscheidet 
Der Spielablaui ist mit der Platten-Horspiel- 
handlung identisch. Mehr noch: Eine Lo- 
sung des Adventures ist ohne Platte nicht 
moglich, weil im gesprochenen Text (in der 
deutschen Version des Albums ist ubrigens 
Gert Frobe der Sprecher) Hinweise auf die 
Verhaltensweise des Spielers gegeben wer- 
den. Eine, wie wir finden, interessante, reiz- 
volle Kombination: Platten horen und dabei 
am Computer sitzen. In der Novemberaus- 
gabe von TELEMATCH COMPUTER PRA- 
XIS dazu mehr. 





COMPUTER^SPIELEji- 




Hersteller Electronic Arts 
System: Apple, Atari C 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf Apple He) 
Schone GruBe, Bogy 
Im Bildschirmjahr 1936 geschiehl an Bord 
des Luxuszeppelins ZinderneuJ in 5.000 FuB 
Hohe uber dem Atlanlischen Ozean ein 
Mord. Jeder der 15 noch lebenden Passa- 
giere ist verdachtig. Die Zeit zur Aulklarung 
des Verbrechens ist knapp: Schon in 15 
Stunden wird man in New York landen. 
Soviel zur Vorgeschichle des Murder On 
The Zinderneuf, eines (wiedereinmal, muB 
man ja inzwischen sagen) herausragenden 
Adventure-Games in bester Electronic Arts- 
Tradition. Gagig geht's bereits los: Da gleitet 
brummend ein Zeppelin uberden Schirm, in 
dessem Inneren man sich befindet, sobald 
man Detektiv-Gestalt angenommen hat. Was 
bedeuter. Man entscheidet sich filr einen der 
15 Charaktere. Das schlieBt eine gewisse 
Pikanterie im Spielgeschehen nicht aus. 
Denn es ist durchaus moglich, da!3 man — 
wie im Test geschehen — herausfindet, daB 
das eigene Andere Ich der Tater war. So ist 
das eben bei diesem Sottware-Haus. 
Die Spielabfolge ist vergleichsweiseeinfach: 
Indizien, die wie im richtigen Leben auch 
irreruhrend sein kbnnen, sind reichlich ge- 
geben. Und lalsche Kombinationsansatz- 
punkte sind ebenialls vor- bzw. einprogram- 
miert So allein schon mit der Charakterisie- 
rung der Passagiere. — Die Aufldarung er- 
lolgt dann in bester Krimi-Manien Man ver- 
folgt verdachtige Personen, .beschattet" sie. 
wie die Kriminalisten sagen, hat zu uberle- 
gen, welche Person welches Tatmotiv haben 
konnte. 

Herausragend die Typisierung der Charak- 
tere, ihre Eigenarten und Verhaltensweisen, 
aus denen sich unzahlige KombinaBons- 
mcglichkeiten und somit Losungsmoglich- 
keiten ergeben. Die in der Bedienungsanlei- 



tung ausfuhrlich dargelegten Personenbe- 
schreibungen sind exzellent (Das Manual 
iibrigens, wie diegesamte Ausstattung, von 
exklusiver Qualitat). 

Verhore der anderen Passagiere helfen eben- 
falls, den Fall aufzuklaren, immer vorausge- 
setzt, daB die Betreffenden auch die Wahr- 
heit sagen. Murder On The Zinderneut ent- 
puppt sich mit fortschreitender Spieldauer 
ais interaktives Adventuregame. Nicht nur, 
daB ein standiger Dialog mit dem Computer 
stattfindet, Aktion gibt es dariiber hinaus 
reichlich. So etwa, wenn man durch die 
.Zinderneuf' gehtund man, wie auch im Test 
geschehen, plotzlich ein Messer im Riicken 
hat Oder wenn man bei der Observation 
eines Verdachtigen diese oder diesen in 
einer anderen Kabine verschwinden sieht 
und hinter einem etwas passierl 
Ein spannendes, hoch interessantes Adven- 
ture-Game, das man in Gesellschaft noch 
lieber spielt Empfehlenswert! 

Hersteller. Electronic Arts 
System: Apple, Atari C64 
Programm: Diskette 
(Getestet aul Atari 800) 
Wahnsinn im Weltall 
Wissen Sie, woiiir das Akronym .M.U.LE" 
steht? Ganz einfach: Multiple Use Labor Ele- 
ment oder irei ubersetzt „vielseitig verwend- 
bares Arbeitselement". Mit einer Vielzahl 
eben dieser MU.LE.s sind Sie und Ihre Mit- 
spieler ausgestattet, falls Sie sich entschlie- 
Ben, an der Kolonialisierung eines fernen 
Planeten mitzuwirken. Auf dem Bildschirm 
allerdings nur, versteht sich. 
M.U.LE. ist eine perfekte Simulation, in ge- 
wisser Hinsicht auch ein strategisches Ad- 
venture-Game oder gar, das ist eine Frage 
der Betrachtungs weise, so etwas wie . Mono- 
poly" im Weltraum, allerdings ungleich kom- 
plizierter als dies. Absicht und Ziel sind folg- 
lich: Geschickt zu operieren, zu handeln, zu 
kaufen undzu verkaufen, um soviel Profitwie 
moglich zu machen. 

Wie bei Simulationen und Adventures allge- 
mein ublich, suchen Sie sich bei Spielbe- 
ginn einen Ihnen genehmen Typen aus, Ihr 
anderes Bildschirm-Ich. Als finanzielle 
Grundausstattung stehen den Beteiligten je 
1.000 Dollar Bargeld sowie Nahrungsmittel 
und Energiereserven im Wert von 300 Dol- 
lar zur Verfugung. 

Zum Auftakt (und zu Beginn jeder neuen 
Spielrunde) findet das sogenannte .Land 
Grant" start, die .Landverschenkung". Hier 
hangt es vom Geschick des Spielers ab, ein 
giinstig gelegenes Landstiick zu beanspru- 



chen. Die Bildschirmkarte weist einen FluB, 
Gebirge, eine Stadt und dergleichen aus — 
je nach Spielstand Es gilt hier also zu uberle- 
gen, was man machen, sprich produzieren 
mochte. Wer sich etwa fiir Erz- oderMinera- 
lienabbau entscheidet und damit fiir die 
Produktion von M.U.LEs (!), wird ein Land- 
stock im Gebirge beanspruchen. Will man 
Korn anbauen, ist FluBnahe empfehlens- 
wert Energiestationen werden am besten in 
der freien Ebene errichtet 
Auf dieser Basis geht's ins weitere Spielge- 
schehen. Zunachst muB der Spieler sich ein 
M.U.LE. beschaffen und sich mit Ausru- 
stung versehen, wie in besten Goldgraber- 
zeiten. Also tritt man den Weg in die Stadt an, 
zu dem eine .SchnellstraBe" fuhrt, namlich: 
Durch Druck auf den Actionbutton des Joy- 
sticks steht man gleich mitten drin. Neben 
den Ausrustungsladen, die auf die drei vor- 
genannten Bereichespezialisiert sind, gibt es 
eine Kneipe in der Stadt und einen M.U.L.E.- 
Corral wirklich .Wilder Westen", was? Eine 
kleine Schikane ist mit der Ausrtistongsbe- 
schaffungverbunden: Dem Spieler steht nur 
eine begrenzte Zeit dafiir zur Verfugung, die 
an den am rechten Bildschirm rand befindli- 
chen Zeitstreifen ablesbar ist Diese Zeit kann 
man am ehesten als .Zugzeit" bezeichnen. 1st 
namlich der Zeitstreifen abgelaufen, kommt 
der nachste Spielerzum Zug, — unabhangig 
davon, ob man etwas getan hat oder nicht. 
Mit Mann und M.U.LE. geht es nun zum 
gewahltenLandstock.dasinder„Hausfarbe* 
des Spielers umrandet ist und symbolisch 
ein Haus enthalt. Das M.U.LE. muB nun 
genau uber dem Haussymbol plaziert wer- 
den und verwandelt sich, WunderderTech- 
nik, in das Symbol der gewahlten Produk- 
tionsstatte. Ist das geschehen, kann mit der 
Produktion begonnen werden. Die Menge 
der produzierten Giiter wird in Einheiten 
angegeben, die im betreffenden Landstiick 
erscheinen. Unproblemarisch aber ist die 
Produktion jeder Art von Gutern keines- 
wegs. Die MWZ.£-Programmierer haben 
einige Uberraschungen ins Spiel integriert. 
So kann es zu Erdbeben und Insekteninva- 
sionen kommen oder Saure regnen. 
Ein Bonusgewinn ist auf dem Wege von der 
Stadt zum eigenen Grund und Boden dann 
moglich, wenn man ohne M.U.LE. unter- 
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wegs ist — eine gagig aufbereitete Ge- 
schichte: Ein sogenannter , Wampus", der 
laut Bedienungsanleitung in Beryhdhlen 
lebt mu6 gefangen werden. Gelingt das, 
bietet der Whampus dem Spieler Geld an, 
urn wieder freizukommen. Abwechslung 
und eine weitere Gewinnmoglichkeil offe- 
riert der Gang in die Kneipe. Verbluifend 
eigentlich, daB man hier aulomatisch Geld 
gewinnt Je langer man bleibt, desto mehr — , 
abhangig allerdings von der zur Verfugung 
stehenden Restzeit. Und: Der Zug wind mit 
Betreten des .Pub" ebenfalls beendet 
Der eigentliche Wite des Spiels wird erst 
dann deutlich, wenn die Handelsphase be- 
ginnL Die Spieler sehen ja aui dem Bild- 
schirm, welche Mengen produziert wurden. 
Produkte sind bekanntlich dazu da, ge- bzw. 
verkauft zu werden. Eben diesesgeschiehtin 
einem Laden, der vom Computer .betrie- 
ben" wird. In diesem Laden finden soge- 
nannte Auktionen statt. Wie in der freien 
Marktwirtschaft ublich, orientiert sich der 
Preis an Angebot und Nachfrage. Pro Spiel- 
runde gibt es drei Auktionen. Dem Spieler 
wird der jeweilige Produkt- und Vermogens- 
status gralisch verdeutlicht Dies geschieht 
wiederum in der betreffenden .Hausfarbe". 
So sieht man aul einen Blick, uber wieviel 
Bargeld man (noch) verfiigt wieviele Pro- 
dukteinheiten zur Verfugung stehen und 
weitere Informationen. 
Darauf folgt die eigentliche Auktion. Anbie- 
ter und potentielle Kaufer rangeln bzw. ver- 
handeln um Preise. Naturlichgehtesdarum, 
zu so niedrigem Preis wie moglich einzukau- 
fen und so teuer wie moglich zu verkaufen. 
Wie bei solchen Verhandlungen ublich, 
rucken Forderung und Angebot irgendwann 
zusammen der Handel wird perfekt 
Diese Ubersicht mag verdeutlichen, was 
den Spieler oder besser das Spielerteam 
erwartet, namlich: Eine hervorragend ge- 
machte Simulation, die — unterschwellig — 
auch eine Lemfunktion hal M. U.LR kann in 
drei Schwierigkeitsstuien gespielt werden. 
Als Programmneuling sollte man naturlich 
mit der Anfangerstufe beginnen. Mit wach- 
sender Erfahrung und im Zuge des weiteren 
Spielverlaufs ergeben sich immer neue, in- 
teressante Konstellationen. In den Spielstar- 
ken zwei und drei zeigt sich, welche weiteren 
Uberraschungen und Ralfinessen die Pro- 
grammierer eingebaut haben. 
Akustisch wie grafisch ist M.U.LE ein ganz 
besonderer GenuB: Die traumhafte Auftakt- 
musik (inzwischen ubrigens schon mehr- 
iach plagiiert), das uber den Bildschirm tra- 
bende M.U.LE., die kaleidoskopartigen Farb- 
verschiebungen im Titel und die vier unter- 
schiedlichen, sich bewegenden Charaktere. 
— das muB man gesehen haben. Eine Mei- 
sterleistung des Hauses Electronic Arts! 

Rainer Kmtzschew 




BRUCE LEE 

Der Meister der Karalekampler 
Packendes Arcade- 
Advenlurespiel 

C 64/ ATARI 
Cas.49,- Disk 59,- 



DALLAS 
QUEST 

Das Spiel fur die Tage 

auBer Dienstag. 
Supergtafik Advenluie. 

C 64 / ATARI 

Disk 59- 



THE FALL 
OF ROME 

Noch ein Superhit fur 

C 64/SPECTRUM 
BBC UND ATARI 

33,- 



SOLO 
FLIGHT 

Uber den Wolken... 3-dimen- 
sionale Flugsimulation fur 

C 64 und ATARI 
Cas.49- 
Disk 59 - 



SUMMER- 
GAMES 

der Sommerhit 

C 64/ ATARI 
DISK 79,- 



Infos uber Neuerscheinungen 
Aktuelle Preise 
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Standig die neuesten Programme fur 
SPECTRUM C64 BBC ATARI 

Ellenlange Preisliste kostenlos! 
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Jthisik-cSipithesizei 



fur den Commodore 64 



EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist cm prolessionelles Musik-Synthc- 
sizer-Syslem, das es Ihnen erlaubl. 
alle Souiid-Moslichkcitcn des Com- 
modore 64 in vollem Umfang al)5- 
2unntzen Sic konnen fertile Musik- 
slucke .itaspieleii oder neue Kompo- 
sitionen entwerfen Die Noten s.iml 
allef Zus.itzzeichen werden in 
grafisch hervorragendcr Weise in 
alien Details mil der Einsjabe oder 



dem Spielablaul aul dem Bildschirm 
angezeigt. Alle Moi;lirhkeiten. die <-s 
in der Musik gibt, bietet Ihnen 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Stimmen Preis DM 138.- !!!! 

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI- 
ZER SYSTEM fur Commodore 64 
und Floppy 1541 inclusive ausftlhf- 
lichem deulschcn Handbuch mil ca 
50 Seilen 



BASIC-COMPILER 

Mai hi Ihre Programme wesentkh schneller 

Komp.ilibel zu EXBASIC LEVEL II. SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN 

Ausfuhrlichc- 40-seilige Dokumenlalion 

Fur Commodore 64 1541 DM 298- mkl MwSl 

Fur CBM 8032 mit 8050 8250 DM 698.- mkl MwSl 



INIERFACE AGE 



Verlas GmbH 



Josephsburgersir, 6. S(KH) MUnuhen 80 
Tel. (0 89) 4.1 40 89, relex 5 213 48') iavmd 

Ausfiihrliche Craiisinformaiionen auf Anrrase. 



Von Heike Fillinger 

fn der TELEMATCH-Ausgabe 7/8 ha- 
ben wir Ihnen das Synthesizerpro- 
gramm von Thomas Dachsel bereits in 
Kurzform vorgestellt In dieser Ausgabe wol- 
len wir Ihnen zeigen, welche Moglichkeiten 
das Programm bietet und aul welchen 
Grundlagen es basieit 
Jeder Besitzer eines C 64 hat sich bestimmt 
schon mit der aufwendigen Erstellung eines 
Musikprogramms, fur das zahlreiche PEEK- 
und POKE-Befehle sowie unendlich viele 
DATA-Zeilen bendtigt werden, auseinander- 
gesetzt. Beim Umgang mit dem Sythimat 



Fachmann den Aufbau des Soundchips 
(SID 6581) anhand eines einfaches Block- 
diagramms (Bild 1) darstellen und die ge- 
brauchlichen Abkiirzungen erklaren. 
In diesem IC befinden sich drei program- 
mierbare Tongeneratoren, die sogenannten 
VCOs. Wobei VCO als Abkurzung fur Vol- 
tage Controlled Oscillator steht, oder einfa- 
cher gesagt, fur einen spannungsgesteuer- 
ten Oszillator. 

Dieser Ausdruck ist nicht jedoch nicht ganz 
zutreffend. Die Oszillatoren des SID 6581 
werden nicht wie die alten Moog-Synthesi- 
zer, mit Spannungen, sondern digital kontrol- 
liert. DCO, zu deutsch digital kontrollierter 



Synthimat, 

das M usikprogramm 
fur den 

Commodore 64 



werden Sie feststellen, dafi es mit diesem 
Programm leicht ist, dem Soundchip Ihres 
Computers dreistimmige Melodien zu ent- 
locken. 

Zuerst mochte ich dem Nicht-Synthesizer- 



Oszillator, ware in diesem Fall sicherlich zu- 
treffender. In dem SprachschatzderSynthe- 
sizer-Profis hat sich die Abkurzung VCO 
jedoch so eingepragt, daB eigentlich jeder 
wei(3, dal? es sich um digitale Synthesizer 
handelt 






Neben der Frequenz lassen sich die Sch win- 
gungsformen Dreieck, Sagezahn und Recht- 
eck einstellen. Die rechteckformige Sch win- 
gung kanninihremTastverhaltnisverandert 
werden. Um synthetische Gerausche zu er- 
zeugen, kann ein Rauschsignal gebildet 
werden. 

ledem Oszillator ist einHullkurvengenerator 
und ein Amplitudenmodulator zugeordnet 
(ADSR). ADSR setzt sich aus den Abkiirzun- 
gen A fiir Attack, D fur Decay, S fur Sustain 
und R fur Release zusammen. Damit laBt sich 
die Charakteristik der Hullkurve einstellen. 
Zur Verdeutlichung soil die Grafik von Bild 2 
dienen. 

Beim BetrachtendieserHullkurvesehenSie, 
daC diese aus folgenden Teilen besteht 

ATTACK (Einschwingphase) 

Das ist die Geschwindigkeit, mit der ein Ton 

seine Maximallautstarke erreicht 

DECAY (Abfallphase) 

Damit bezeichnet man die Geschwindigkeit, 
die der Ton beim Abfall von seiner Maximal- 
lautstarke aul die Aushalte-(Susiain)-Laut- 
starke benotigt 

SUSTAIN (Aushalte-Lautstarke) 

Steht fur die Lautstarke, auf die der Ton nach 

dem Erreichen seiner Maximallautstarke 

abfallt 

RELEASE (Ausklingphase) 

Man bezeichnet damit die Geschwindigkeit, 

in der ein Ton nach Loslassen einer Taste 

ausklingl 

AnschlieBend noch zwei Beispiele, die den 
Vorgang besser verdeutlichen: Es gibtbeim 
Klavier einen Abschnitt, wo der Ton an- 
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schwillt und einen Abschnitt, wo er abfallt. 
Beim Loslassen der Taste verschwindet der 
Ton last solort, wenn das FuBpedal mcht 
gedruckt wird. Der Geigenlon dagegen 
schwillt langsam ab, bleibt iiberlangereZeit 
laut und fallt erst dann ab Die Ausklingphase 
kann durch den Geigenspieler selbst beein- 
flul3t werden. 

Zuriick zu unserem Blcckdiagramm von 
Bild 1. Der amphtuden-modulierte (Gang 
aller VCOs kann entweder direkt uberden 
Ausgangsverstarker (VCA) .nach drauBen" 
gehen oder durch den Filter geleitet werden. 
Danach ist der Klang bearbeitet 
Grenzfrequenz und Filtercharakteristik sind 
programmierbar als TietpaB-, BandpaB und 
HochpaBtilter. Die Steilheit des Filters betragt 
12dBproOktave. 

Um auch komplexe Klanggebildeerzeugen 
zu kbnnen, besteht die Mdglichkeit, die 
VCOs untereinander zu synchronisieren. 
Damit lal3t sich zum Beispiel das Klangge- 
rausch eines Dudelsackes nachbilden. 
Eine weitere Verknuplung der VCOs ist die 
Ringmodulation. Wenn VCO 1 durch VCO 
2 ringmoduliert wird, dann multipliziert sich 
der momentane Wert der Schwingung von 
VCO 1 mit der Schwingung von VCO 2. 
Viele Ringmodulationen klingen metallisch, 
da ungeradzahlige und nichtharmonische 
Obertone den Klang beeinfluBen. Soweitdie 
Beschreibung des Soundchips. 
Alleaulgezeigten Eigenschahen konnenmit 
deni vorhandenen BASIGSprachschatz ein- 
gestellt werden. Der Synthimat macht es 
Ihnen jedoch vergleichsweise leicht die 
Moglichkeiten Ihres Soundchips auszu- 
schoplen. 



Block-Pi aqramm des SID &5Bl-Sound-Chip« 
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Neben diesen hardwaremaBig vorgegebe- 
nen Synthesizerkomponenten ist es mit die- 
sem Programm gelungen, einige Besonder- 
heiten in die Software zu integrieren, die ein 
handelsublicher, polyphoner (mehrstimmi- 
ger) Synthesizer selten bietet 

— 8 Niederfrequenzoszillatoren zur Modu- 
lation der Tonfrequenz, der Pulsbreite, 
der Filterfrequenz und der Lautstarke, 

— 2 Tastaturen iur Solo und Begleitung, 

— 256 Speichermoglichkeiten ftir KJang- 
einstellungen (Register), 

— einen Kanal zum „Mitschnitt" der gespiel- 
ten Musikstiicke. Damit haben Sie die 
Mbglichkeit, neun verschiedene Melo- 
dien auf einer Diskette abzuspeichern 
und wiederzugeben. 



Nach dem Laden des Programms erscheint 
ein farbiges Bild auldem Monitor. Eszeigtin 
ubersichtlicher Weise alle einstellbaren 
Komponenten von Sythimat. 
Durch das Betatigen der Tasten sind Sie 
gleich in der Lage, einige Tone zu spielen. 
Das Driicken der Tasten wird durch einen 
grauen Punkt, bzw. ein Kastchen aul der 
simluierten Bildschirm'astatur angezeigt 
Um einen Einblick in die Moglickeiten, die 
sich mit diesem Sythesizer bieten, zu erhal- 
ten, betatigen Sie die Fl -Taste bis als Text 
uber der Solotastatur .ENGAGE DIREKT 
FROM DISK" erscheint Durch Auslosen der 
F3-Taste konnen Sie eines der neun Demo- 
Musikstiicke IhrerSyni/uma/-Diskette hbren. 
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Hier ist die "allgemein gultige" Hull (curve: 




Dabei sehen Sie auch, welche Tasten der 
Spieler beim .Aufzeichnen" der Melodie 
spielte. Ist die Musik beendei, zeigt Ihnen 
eine durch das Bild laufenden Linie an, daJ3 
die Diskettenoperation beendei ist Die Tas- 
latur ist damit wieder frei zum Spielen einer 
Melodie oder zur Einstellung der Parameter. 
Mit der Shift-Taste erhalt man eine Anzeige, 
welche Taste der Rechnertastatur der simu- 
lierten Bildschirmtastatur zugeordnet ist 
Durch den Einsatz der Shift/Lock-Taste wird 
die Beschriftung wahrend des Spielens kon- 
stant angezeigt Dariiberhinaus enthalt das 
Handbuch eine ausfuhrliche Notentabelle. 
Von den zwei Tastaturen des Sythimat wird 
die obere als Solo-Keyboard (Solotastatur) 
und die untere als ACCOM .Paniment"- 
Keyboard (Begleittastatur) bezeichnet 
Die verschiedenen Farben des Bildschirms 
bezeichnen Felder mitzusammengehorigen 
Funktionen. Der obere Teil ist von rotbrau- 
nen Linien eingeschlossen und zeigt alle 
Parameter fur die Tonerzeugung an. Der 
untere Teil enthalt die beiden Tastaturdia- 
gramme. das Abstimmen der Oszillatoren 
und die aktuelle Funktion. 
Jeder der VCOs hat auf dem Bildschirm 
seinen eigenen Bereich fur die verschiede- 
nen Parameter. Dabei wurde als Kennfarbe 
fur VCO 1 rot, VCO 2 griin und VCO 3 blau 
gewahlt. Die VCF-Felder werden in violett 
daigestellt Rechts von der mit hellblauer 
Farbe gekennzeichneten Uhr befindet sich 
der VCA, darunterdieModulationskontrolle. 
Der Text uber der Tastatur enthalt diegerade 
angewahlte oder ausgefiihrte Meniipunkt- 
bezeichnung. LinksdavonstehtdieRegister- 
nummer, die anzeigt welches der 256 Regi- 
ster aktiviert ist Die SYS-Anzeige (rechts) 
lauft mit hoher Geschwindigkeit und zeigt 
an, wie schnell das Programm gerade arbei- 
tet Neben der Tastatur werden drei farbige 
Zahlen dargestellt Jede davon steht fur ein 
VCO. Rechts der Tastaturdiagramme sind 
die .GLIDE-" und .TUNE-" (Stimmungs)- 
Werte fur die drei VCOs in den entsprechen - 
den Farben angeordnet 



Mit dem sogenannten PITCH-Bendig (Ton- 
hohenbiegung) kann man den Synthimat 
mit den Cursorsteuerungstasten stimmen, 
um zum Beispiel eine Klangleichheit zu an- 
deren Musikinstrumenten hemistellen. Die 
CBM- und die RUN/STOP-Taste dienen zur 
Einstellung derDEPTH-Control (Modulations- 
kontrolle). 

Die Auswahl der 256 Register erfolgt durch 
Betatigen der Tasten .:" und Mit dem 
Gleichheitszeichen konnen Registereinstel- 
lungen gespeichert und in andere Register- 
nummern kopiert werden. 
Die Funktionstasten werden zur Steuerung 
der dreizehn verschiedenen Menu-Funktio- 
nen benotigt (Fl = Funktion wahlen, F = 3 
Funktion starten, F = 7 Funktion verlassen). 
Wenn Sie also die F 1 -Taste driicken, erschei- 
nen die hier nachstehend kurz beschriebe- 
nen Funktionen: 

SET REAL-TIME CLOCK (Echtzeituhr stel- 
len) 

Mit dieser Funktion wird die Synthimat-Uhr 
mit Stunden, Mnuten und Sekunden einge- 
stellt und gestartet 

SET VCOS TO KEYBOARD (VCOs den 
Tastaturen zuordnen) 

Die drei VCOs werden der Solo- und der 
ACCOM-Tastatur zugeordnet Dabei kann 
ein bestimmtes VCO nurentweder der Solo- 
tastatur oder der Begleittastatur zugeordnet 
werden. 

SET TUNE FOR VCO ? (VCO ? stimmen) 
Diese Funktion erlaubt es, jedes VCO in 
Schritten von 1/8 Halbtonen zu stimmen. 
Eine Oktave entspricht dabei 96 Schritten, 
was sich durch folgendeGleichung errech- 
ner. 12 Halbtone x 8 Schritte pro Halbton = 
96 Schritte. Man verwendet diesen Aufruf, 



um Schwingungen im Klang zu erzeugen 
oder um Intervalle zwischen den VCOs ein- 
zustellen (kleine Terz, groBeTerz, reine Quar- 
te, reine Quinte). 

SET GLIDE FOR VCO ? (GLIDE-Wert von 
VCO?einstellen) 

Der Effekt der GLIDE oder Portamento ge- 
nannt wird, funktioniert folgenderma(3en: 
Wenn man eine Taste loslaflt und eine an- 
dere betatigt andert sich die Tonhohe nicht 
sofort sie .gleitet" langsam von einem Ton 
zum anderen. Mit diesem Meniipunkt kon- 
nen Sie den Effekt verandern. 

EQUALIZE VCO BY ? (VCOs nach ?abglei- 
chen) 

Alle elf Parameter eines bestimmten VCOs 
konnen in die anderen beiden VCOs kopiert 
werden. Sinnvoll ist diese Funktion, weil es 
einige Muhe und Geduld erfordert, einen 
VCO nach den eigenen Wiinschen zu ma- 
nipulieren. Wenn Sie Akkorde spielen wol- 
len, wo jeder Ton den gleichen Klang haben 
soil, miiftten Sie ohne diese Funktion alle elf 
Parameter auch in die anderen VCOs iiber- 
tragen. 

SOLO/MULTI PLAY MODE (Solo-/ Multi- 
spieleinstellungen) 

Beim Solo-Play-Mode erzeugt ein VCO den 
durch Tastendruck gewahlten Ton. Wenn 
also nur eine Taste gedruckt wird, konnen 
Sie auch nur den Klang eines VCOs horen. 
Im Multi-Play-Mode wird ein Ton von alien 
drei VCOs eraeugt 

ACCOM: MELODY/CHORD (Begleit- Me- 
lodie-/ Akkordmodus) 
Bei normalem Spielbetrieb, wenn zwei oder 
mehr Tasten der Begleittastatur gedruckt 
werden, spielen auch zwei oder alle drei 
VCOs diese Noten. Im Begleitakkordmodus 
wird die Begleittastatur in den Multispielbe- 
trieb umgeschaltet Werden mehrere Tasten 
betatigt so wird ein .Quasi-Arpeggio" er- 
zeugt Angefangen von der tiefsten Note 
werden alle folgenden nacheinanderdurch- 
gespielt. Dabei wird der Ton von alien fur die 
Begleittastatur verfugbaren VCOs gebildet 

SET DISK FILE ? (Filenummer einstellen) 
Mit dieser Option kann man die Nummer 
eines der neun Direkt-Files einstellen. Wie 
bereits gewahnt, konnen neun Musikstucke 
auf Diskette abgespeichert oder eingespielt 
werden. 

SAVE REGISTERS (Register speichem) 
Die 256 Register im Speicher des Rechners 
werden in das Register-File der Diskette ge- 
schrieben. Auch hier stehen Ihnen wieder 
neun Files zur Verfugung. 

LOAD REGISTERS (Register laden) 

Die 256 Register des aktuellen Register- Files 

werden geladea 

ENGAGE DIREKT TO DISK (Diskettenauf- 

naiune) 

Diese Funktion eroffneteinDirekt Filer • 
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VCOl WeUenform 


Dabei stehen acht Wellenformen zur Verfugung: Sage- 
zahn, Rechteck, Dreieck Rauschen, Dreieck & Sage- 
zahn, Dreieck & Rechteck. SagezahnS Rechteck, Sage- 
zahn & Dreieck & Rechteck; 


FuBlage 


Sie konnen jeweUs 8 Oktaven wahlen; 


Pulsbreite 


Die Pulsbreite kann uber 4096 Schritte eingestellt 
werdea 


LOF1 WeUenform 


8 Wellen 


Geschwindigkeit 


(0-15) 


LF02 WeDenform 


8 Wellen 


Geschwindigkeit 


(0-15) 


ATTACK-Dauer 


(0-15) 


DECAY-Dauer 


(0-15) 


SUSTAIN-Wert 


(0-15) 


RELEASE-Dauer 


(0-15) 


VC02 


wie VGO 1 mit LFO 3 und 4 


VC03 


wie VCO 1 mit LFO 5 und 6 


VCF EinsteUungen 


8 Filterarten 


Freguenz 


(0-2047) 


Q-Wert 


(0-15) = Filterresonanz 


VGO-Wahl 


(0-15) 


VCA Lautstarke 


(0-15) 


LF07 WeUenform 


8 Wellen 


Geschwindigkeit 


(0-15) 


SYNChronisation 


8 Arten 


RINGmodulation 


8 Arten 


LF08 WeUenform 


8 Wellen 


Geschwindigkeit 


(0-i5) 



aktuellen Filenummer und speichert Ihr 
Stiick auf Diskette. 

ENGAGE DIREKT FROM DISK (Disketten- 
wiedergabe) 

Die Musikstucke, die Sie mit der vorigen 
Funktion aufgezeichnet haben, konnen mit 
dieser Option wieder abgespielt werden. 

SET SID 6581 REGISTERS (Programmieren 
der Soundchip Register) 
Mit dieser Funktion ist es moglich, 44 Para- 
meter unabhangig voneinander einzustel- 
len. Davon entfallen elf auf jeden der drei 
VCOs. 

Noch ein Wort zu den LFOs (Low Frguenzy 
Oscillator oder Niederfreguenz-Oszillator). 
Tone, die von herkommUchen Instrumenten 
gespielt werden, sind sehr komplex. Die ei- 
genthche recht einfache, subtraktive Klang- 
synthese, die im SID Soundchip Verwen- 
dung findet, kann Klange produzieren, die 
an ein herkommlichesMusikinstrumenterin- 
nera 

Man konnte aber auch bestimmte Parame- 
ter wie zum Beispiel die Tonhohe mitgewis- 
ser Geschwindigkeit verandern. Dies ist in 
unterschiedlichen Zeitabstanden machbar. 
Um das zu bewerkstelligen, werden von 
Synthimat acht LFOs softwaremaBig simu- 
liert da der SID 6581 diese nicht zur Verfu- 
gung stellt Benutzen kann man die LFOs 
zur Erzeuguna des Vibrato 

Effekts. 



Dabei modulieren die LFOs 1, 3 und 5 die 
Tonhohe der zugehorigen VCOs. LFO 2, 4 
und 6 dienen derPulsbreitenmodulation der 
entsprechenden RechteckweUenformen. 
LFO 7 moduliert die Filterfrequenz und LFO 
8 die Lautstarke des VCA. 
Damit wurden zwar samtiiche EinsteUmcg- 
lichkeiten aufgezahlt, aber die Vielzahl der 
Variationsmoglichkeiten kann nurjederBe- 
nutzer allein ausprobieren. Wir hoffen aber, 
Ihnen einen EinbUck in die fast unbegrenz- 
ten Moglichkeiten des Synthimat gegeben 
zu haben. Erwahnenswert ist noch, daB bei 
Veranderung der unterschiedlichen Pa- 
rameter immer eine Tontaste gedriickt wer- 
den kann, so'daB man sofort hort, in welcher 
Weise der Ton moduliert wird 
Nun noch einige Anmerkungen zum Pro- 
gramm seUost. Durch Driicken einzelnerTa- 
stenkombinationen horen und sehen Sie in 
manchen Fallen, daBzusatzlich eine weitere 
Taste gespielt wird Ursache fur diesen uner- 
wunschten Effekt ist die Tastenccdierung des 
C 64. Dieser Rechner ist eigentlich nicht 
dafiir gebaut mehr alszwei Tasten gleichzei- 
tig zu .erkennen". 

Was mir besonders gut gefallt, ist das benut- 
zerfreundliche Diskettenhandling. Bedie- 
nungsfehler lassen sich schneU und pro- 
blemlos mit HUfedesausfuhrlichenHandbu- 
ches behebea Sogar den Aufrul eines Ds- 
ketten-FUes iibersteht der Synthimat ohne 
.Absturz", auch wenn sich keine Diskette im 
Laufwerk befindet 

Es macht einfach SpaB, mit einem so gut 
durchdachten Programm zu arbeiten. Dank 
des ubersichtlichen BUdschirmaufbaus kann 
man das bereits nach ein paar Versuchen 
ohne Hilfe des Handbuches — unddies alles 
zu einem gunstigen Preis. 



„ TE ^ATCHTe»eg 



Da drinnen stecktein klarer Kopf ! Wo? 

In der Diskettenstation naturlich. Aber 
das nur, wenn das kostbare Stiick in 
gemessenem Abstand auch gereinigt 
wird. Beispielsweise mit der neuen 
Kopireinigurtgsdiskette von DY- 
SAN, die im Fachhandel erhaltlich ist 
' Die Aibeitsgemeinschaft Software- 
Anwender wurde ins Leben gerufen, 
um sich u. a. der ublen Machenschaf- 
ten ominoser Abmahnvereine zu er- 
wehren. Dabei soli auch eine Klarung 
der immer noch verworrenen Rechts- 
lage erfolgen. Weitere Informationen 
gibt es direkt beim Initiator der AG Rolf 
Knorre, Postfach 200102 in 5600 
Wuppertal 2, Tel 0202/ 55 66 89 * 
Noch nicht bei uns im Kino, aber 
schon als Videospiel im Angebot (in 
den USA): Der neue Spielberg-Grus- 
ler Gremlins. So, wie's aussieht wird 
das Cartridge fur das Atari VCS zum 
Filmstar! (November) auch in Deutsch- 
land auf dem Markt sein, ' Gremlin 
Graphics, das englische Software- 
Haus, gibt es schon langer. Und natur- 
lich hat es nichts mit Spielberg bzw. 
dem vorgenannten Film zu tun. Soft- 
ware- Autor Tony Crowther, von dem 
so erfolgreiche Programme wie .Loco" 
und .Monty Mole" (beide fur C 64) 
stammen, hat fur das Haus den .Sui- 
ade Express" geschrieben. Vorabur- 
teil englischer Kollegea - , Sound & Gra- 
hk sehr gut". ' In England ist er jetzt zu 
haben, der Sinclair QL, die sehnlch 
erwartete, doch bisher mit Bugs behaf- 
tete W underkiste. Wir warten auf unser 
Testgerat " Zum Smash-Hit hat sich 
Sublogics Flight Simulator II (u a fur 
IBM PC sowie C 64 erhaltlich) weltweit 
entwickelt wie zu erwarten v/ar. Pech 
fur Raubkopierer Ohne die umfang- 
reiche Begleitdokumentation - zwei 
dickleibige Handbucher sowie Flug- 
karten - ist mit dem Programm nichts 
ansufangen. ' Einen Speech Synthe- 
sizer fur ZX Spectrum gibt es in Eng- 
land fur rand 30 Pfund Voraussetzung 
fur den AnschluB ist das Vorhanden- 
sein des ZX Interface-1. Spiele mit 
Stimme fur den Spectrum Uefern ua 
die Firmen Ultimate, Quicksilva, Bug- 
Byte und Ocean. ' Und nochmal Spec- 
trum: Mit dem Turbo Interface (bei 
uns uber ProfiSoft in Osnabriick zu 
beziehen) laufen Action-Spiele schnel- 
ler. 
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DIE SPIELH/ 



Was ist eigentlich aus 

den Penny Arcades geworden? 



Die Annahme, da!3 bei den Herstel- 
lern elektronischer Unterhaltungs- 
Automaten alles stets eitel Freude 
und Sonnenschein ist, liegl nahe: Bunte Lich- 
ter, satte Gerauschkulisse und, dies nicht 
zuletzt, dauemd klingende Kassen. Die Wirk- 
lichkeit indes siehi anders aus. Wohl kaum 
einem Spieler werden die Probleme bewuBt 
sein, die diese Industrie seit Jahren hat 
Vergegenwartigen wir uns einmal, was als 
Folge der Videoautomaten geschehen ist: 
Die breite Offentlichkeit nahm erstmals von 
der Industrie Kenntnis — aufgrund der An- 
feindungen und Kritik. Dies ist der negative 
Aspekt. Positiv zu bewerten ware, daB Bu- 
cher zum Thema Videoautomaten veroffent- 
licht wurden, die dem emsthaften Spieler 
strategische Tips vermitteln. Negati v wieder- 
um sind die zahlreichen Verfahren zu be- 
werten, die darauf abzielen, das Videospie- 
len zu verbieten. In Deutschland dtirfen Ju- 
gendliche unter 18 Jahren bekanntlich Spiel- 



hallen nicht betreten. Aber auch in den USA 
gibt es neuerdings Bestrebungen extrem 
konservativer Krafte, eine untere Altersgren- 
ze zu installieren und Videoautomaten zu 
verbieten. Der Oberste Gerichtshof der USA 
bescharSgt sich mit einem diesbeziiglichen 
Antrag, der von einer kleinen texanischen 
Gemeinde gestellt wurde. 
Lassen wir aber diese Gesichtspunkte bei- 
seite und sehen uns einmal an, wie diese 
Form der Unterhaltung uberhaupt entstan- 
den ist ihre Entwicklung und ihre Ge- 
schichte. Denn die .Arcades" sind ein Stuck 
amerikanischer Geschichte, das zu kennen 
Iohnt Ein Abenteuer, das trotz denkbar 
schlechter Ausgangsposition und vieler Wi- 
derwartigkeiten zu einem erfreulichen Ende 
fuhrte. 

Die Anfange der Automatenindustrie rei- 
chen bis Ende des 18. Jahrhunderts zuriick. 
Die damalige Welt kannte weder Kino noch 
Fernsehen, weder Autos noch Flugzeuge, 
Radios oder gar Stereoanlagen, keinen Walk- 
man — von Videospielen ganz zu schwei- 
gen. Fur den heutigen Menschen klingtdas 
nicht gerade sonderlich aufregend. 



Aber auch zu jener Zeit gab es Leute, die mit 
dem existierenden Freizeitangebot nicht zu- 
frieden waren. Sie dachten daruber nach, 
wie man Menschen neu und anders unter- 
halten konnte. Das Ergebnis war eine Reihe 
neuartiger Maschinen, so etwa Wahrsage- 
automaten, Liebes-Tester, Mutoscope (eine 
Art mechanischer Peep Show, in denen so- 
genannte .hoochie coochie"-Madchen mehr 
oder weniger bewegt zu sehen waren; die 
Darstellungen allerdings sind mit den Live- 
Darbietungen von heute nicht zu verglei- 
chen). Die ersten Munzautomaten wurden 
entwickelt automatische Phonographen (die 
Vorlaufer der heutigen Musikboxen) tauch- 
ten auf, es gab NuBautomaten und Automa- 
ton, an denen man seine Starke messen 
konnte oder die einem das Alter sagten. 
Mit solchen Attraktionen wurde man heute 
wohl kaum jemanden begeistern konnen, 
auBer, man hatte es mit Sammlem alter 



LLEN-STORY 



Von Roger C. Sharpe 



Spielautomaten zu tun. Diese Automaten 
aber waren die Basis fur eine vollig neue 
Industrie. Denn mit den vorgenannten Ma- 
schinen wurde plotzlich eine Nachfragege- 
weckt, von der die Erfinder nicht einmal zu 
traumen gewagt hatten. Zigtausende strom- 
ten in die aufbluhenden Unterhaltungszent- 
ren. in die .Amusement" -Centers, die man 
im weiteren Sinne mit den Freizeitparks von 
heute vergleichen Icann. In alien groBeren 
Stadten der USA gab es . viel SpaB fur wenig 
Geld', VergnugenmitmechanischemSpiel- 
zeug. 

Nach der Jahrhundertwende wurde das In- 
teresse des Publikums noch groBer und die 
.Penny Arcades", so benannt nach dem ge- 
ringen Preis, der fur die Nutzung der Attrak- 
tionen zu zahlen war, erlebten einen Boom 
sondergleichen. Was kaum bekannt ist 
Leute wie Adolph Zukor und Marcus Loew, 
spater Giganten der Filmindustrie, machten 
ein Vermcgen mit ihren Spielhallen und 



schufen so die (inanzielle Basis furihre Holly- 
wood-Aktivitaten. Andere erkannten die 
Moglichkeiten ebenfalls und eroffneten Un- 
terhaltungszentren, die mit Kabarets und 
Theatern konkurrierten. 
Viele diese Spiele wurden so popular, daB sie 
nicht nur in den Spielhallen aufgestellt wur- 
den, sondern auch in Drugstores, Feinkost- 
geschaften, in Lokalen, Tabakwarengeschaf- 
ten, ja beim Gemiisehandler zu finden 
waren. Praktisch uberall da, wo ein paar 
Quadratzentimeter Aufstellflache ungenutzt 
blieben, stellte man umsatzbringende Auto- 
maten auf. (Das kommt einem, auis Heute 
bezogen, doch bekannt vor?) Die Entwick- 
lung damals verlief genau wie heute: Die 
Nachfrage stieg standig, verdoppelte und 
vervierfachte sich, dieweil die Hersteller 



nach immer neuen Attraktionen suchten, 
die immer mehr Leute anzogen. 
Die Ausstattung derGerate muBtedem Mas- 
senandrang gerecht werdea Folglich waren 
alle Neuentwicklungen so konzipiert, daB sie 
im Munzbetriebliefen. Eine der Neuentwick- 
lungen, die die Gesamtentwicklung ent- 
scheidend beeinfluBten wardas.Rn Game". 
Dieses Gerat, Variation eines bereits fruher 
entwickelten Spiels namens Bagatelle, das 
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wiederum dem Pool Billard sehr ahnlich 
war, bestand aus einem Holzrahmen mit 
leuchtend bunlen Spielfeldern, in denen 
sich Aushohlungen und strategisch ange- 
ordnete Pins (Nadeln) befanden. 
Selbst in der Rezessionszeil, als sonsl fast 
nichts und memand Erfolg hatte, erireute 
sich die neue Art der Unterhaltung unge- 
heurer Nachfrage. Die Pioniereder Industrie 
waren sich ihrer Sache natiirlich nicht so 
sicher und warteten daraui, da!3 ihre Glucks- 
stra h ne entsprechend der gesamtwi rtschaft- 
lichen Entwicklung nicht ewig wahren kon- 
ne. David Gottlieb ging sogar soweit, daB er 




Immer beliebi und stets 
ein Geschatt der Flipper 



einen Automaten unter der Bezeichnung 
.Five Star Final" herausbrachte. Die Anre- 
gung fur den Namen bekam er durch die 
letzte Ausgabe der Zeitung Chicago Tri- 
bune. Gottlieb glaubte damals, man schrieb 
das Jahr 1932, es sei der letzte Automat, den 
D. Gottlieb & Company produzieren wurde! 
Er irrte sich ganzoffensichtlich. Am Endedes 
Jahrzehnts waren die Spiele nicht nurpopu- 
larer als je zuvor, sie leiteten eine nie fur 
moglich gehaltene technologische Entwick- 
lung ein und... sie wurden grbBer. Dieser 
letzte Faktor war besonders wichtig, da an 
vielen Aufstellplatzen, wo friiher Spiele auf 
Theken zu finden waren, kein Platz mehr fur 
diese neuen, groBeren und verbesserten 
Spiele zur Verfugung stand. 
In Folgedessen wurden die Maschinen nun 
uberwiegend wieder dort aufgestellt, wo sie 
zu Beginn der Entwicklung zu finden waren: 
In den Penny Arcades, Vergnugungsparks 
und anderen groBen Freizeiteinrichtungen, 
so den sogenannten.Sportlands". Die Broad- 



way Arcade an New York Cities 52nd Street 
etwa wurde fiir eine gewisse Zeit als .Sport- 
land" betrieben und entwickelte sich erst 
nach und nach zu ihrer heutigen Form. Lei- 
der nicht mehr in Betrieb ist .Hubert's Mu- 
seum", an der 42nd Street in New York City 
gelegen. Zu diesem .Sportland" gehorten 
auch ein kleines Wachsfigurenkabinett so- 
wie ein SchieBstand. 

Die Zukunft schien gesichert, aber andere 
Faktoren stoppten die Entwicklung: Die USA 
spielten plotzlich die Hauptrolle im II. Welt- 
krieg. Firmen, die bisher Unterhaltungsauto- 
maten produziert hatten, muBten ihre Pro- 
duktion umstellen. Bally, Gottlieb und an- 
dere lertigten fiir die Armed Forces mecha- 
nisch-elektronische Kriegsguter. Von Flip- 
pern und Neuentwicklungen war Iceine 
Rede mehr. Von 1942 bis 1945 wurde die 
Produktion generell eingestellt Die Verbrei- 
tung der Penny Arcades kam zum Stillstand. 
Mehr noch: Vorhandene Spielhallen muB- 
ten erhebliche UmsatzeinbuBen hin neh- 
men, da es keine neuen Gerate gab. Als 
dann die USA ihre Truppen nach Europa 
und in den Pazifik schickten, schlossen viele 
der Penny Arcades. 

Nach Kriegsende kamen viele der Herstel- 
lerfirmen nicht mehrauf die Beine. Die Verlu- 
ste waren zu groB gewesen. Anderen gelang 
der AnschluB nicht mehr, da neue Produk- 
tionsanlagen wirtschaftlich nicht zu verkraf- 
ten waren: Aufgrund der damit verbunde- 
nen Kostensteigerung hatten die Gerate zu 
Preisen abgegeben weiden miissen, diedas 
Spielen in unvertretbarem MaBe verteuert 
hatte. Mehrere Firmen fusionierten, um zu 
uberleben. Andere indes glaubten, Licht am 
Ende des Tunnels zu sehen und griindeten 
neue Firmen, so z. B. Williams Electronics. 
Der Weg zur Ankniipfungandengehabten 
Erfolg war mit Steinen gepflastert Es schien 
zunachst, als sei niemand mehr an Spielen 
interessiert. Es gab ein Interesse, aber Penny 
Arcades und andere klassischen Aufstell- 
platze waren nicht mehr in ausreichendern 
Umfang vorhanden. Geblieben waren einige 




Im Prinzip bis heute 
unverandert ist das Pinboard 




Unverzichlbares flipper-Element 
der Bumper Button 



Vergnugungsparks ubers Land verstreut, 
die irgendwie den IL Weltkrieg und den 
folgenden Korea Krieg uberstanden hatten. 
Nachdem sich die Automatenhersteller uber 
die Wunsche der Spieler im klaren waren 
und die fortgeschrittene Technologie den 
Flipper noch popularergemacht hatte, blieb 
nur offen, wo man die neuen Spiele offerie- 
ren konnte. Fast zwanzig Jahre lang stand 
dieses Thema ohne nennenswerten Erfolg 
im Raum, bis schlieBlich ein neues Umfeld 
entstand. 

In den Sechziger lahren waren Flipper 
Hauptumsatzbringer jener Untemehmen, 
die SchieBspiele und ahnliche Unterhal- 
tungsautomaten im Angebot hatten. Die Be 
sonderheiten des Flippers eroffneten dann 
aber vollig neue Einsatzmoglichkeiten, so 
etwa im Umfeld der Universitaten. Es war 
selbstverstandlich, daB in den ImbiBstuben, 
Studentenkneipen und Bars der Universi- 
tatsstadte stets die neuesten Automaten auf- 
gestellt wurden, an denen all jene Leute 
spielten, die Entspannung nach den Vorle- 
sungen suchten. Die Spielhallen entwickel- 
ten sich zu einem Treffpunkt fiir Studenten, 
bildeten quasi soetwas wie.neutralen Boden", 
auf dem man sich, welcher Herkunft auch 
immer traf und — im Spiel — zueinander 
fand. Denn am Automaten waren allegleich; 
der Ripper bekam ein junges FYiblikum. 
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WIEGEHTDAS 

Tttkuk ml Utimm ma AbbZ 
ma TaUKndra too FofoRrafiHi ud Zddinun^cn 





von Elektronik in der 
Medizin bis Fahrgestell 



Das neue Sammelwerk, in 
dem Sie alles Wissens- 
werte aus Naturwissenschaft 
und Technik finden. WIE GEHT 
DAS beschreibt Maschinen, 
Technologien, Erfindungen. 
Die ganze Welt der Technik, 
alphabetisch geordnet. Zum 
Nachschlagen und Studieren. 
So wird WIE GEHT DAS Ihr 
einmaliges Nachschlagewerk. 
Wochentlich. Beim Zeitschriftenhandler. 



HEFTS SIH VVOCrtNtUCHES SAWMawtnn 

WIEGEHTDAS 

Technik und Krflndun^cn von Whs/. 
mil Tauttndcn wra Fotugrafirf. und Zcidiuun^cn 





von Flugzeugpropeller 
bis Freilauf 



HEFTS2 BNW0CWNIUCHESS1MMEUVOK 

WIEGEHTDAS 

Technik und trfindungen von A bi s / 
mil Tauscndcn von rirtografien and ZdchnunRen 



HEFT 36 EJN WOCHENTUCHES SAMME1WCTK 

WDE GEHT DAS 

lechnik und Erfindungen vnnAbuZ 
mil laiucndcn von Futografien und Zckhnuniicn 



von Sirene 
bis Spektroskopie 





von MetaHdetektoren 
bis Mikroskop 



von Taucheranzug 
bis Teilchenphy sik 




von Raumsonden 
bis Rennwagen 



HEFT 61 En WOCHENTUCHES SAMMELWEflK 

WIEGEHTDAS 

Technik und Krfindungcn voo AbisZ 
mil Tausenden vtmi Fotografien und Zcichnun^eo 
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von Trickeffekte 
bis Uberschallflug 



DIE SPIELHALLEN-STORY 



In knappeinemlahrzehnterlebtederFlipper 
eine Wiedergeburt ohnegleichen, die zu- 
gleich das Spielen generell in den Mittel- 
punkt riickte und zu einer der wichtigsten 
Freizeitattraktionen machle. Folgerichlig wur- 
den neue Spielhallen eroffnet, die dem Spiel- 
bedurfnis der Jugendlichen Rechnung b-u- 
gen. Die meisten befanden sich in der Nahe 
von Schulen oder in Vergnugungsvierteln. 
Fin anderes Phanomen setzte sich parallel 
dazu durch: Die Stadtflucht, das Hinauszie- 
hen in Randbezirke anderte den Lebensstil 
der Amerikaner wesenllich. Daraus resul- 
tierten neue Formen von Unterhaltung und 
vollig neue Geschaftstypen. 
Die .Suburbs" waren aus dem Wunsch nach 
dem Besitz eines eigenen Hauses geboren, 
nach mehr Raum, als ihn die Stadte boten. 
Dazu kam der Bevolkerungszuwachs, der 
die Stadtflucht aus ganz logischen Grunden 
mit sich brachte. Randgemeinden bildeten 
sich und zogen Geschafle nach, die die 
Bedurfnisse jener Bewohner erfullten, die 
nicht in die Stadt selbst (ahren wollten. So 
entstanden die ersten Einkaufszentren, in 
denen alle nur vorstellbaren Konsumgiiter 
zu finden waren. In Amerika wiespaterauch 
in Deutschland erfuhren diese Zentren eine 




Punkte-SpaB nach Mali, wenn 
der Advance-Bonus sBmmt 



Bereicherung durch Restaurants, Kinos und 
schlieBlich auch Spielhallen, die nach Eroff- 
nung der Laden dort etabliert wurden. Auf- 
grund der Besonderheiten in den USA gait 
als selbstverstandlich, daB Kinder wahrend 
des Einkauisbummels der Eltern in Spielhal- 
len untergebracht waren. Unterhaltung total 
also. 

Die Zeiten anderten sich und man versuchte, 
dem sich ebenfalls andemden Geschmack 




Zum Spielen schon isi 
dieser Flipper- Oldie 



gerecht zu werden, indem Unterhaltungs- 
zentren fur Familieninstalliert wurden. Dabei 
kam dem Wort .Familien Unterhaltungszen- 
trum" besondere Bedeutung zu. Die Betrei- 
berdieser Untemehmen wollten sich so vom 
Negativimage des Begriffes .Arkaden" (also 
.Spielhallen") distanzieren. 
Dem wachsenden Bedurfnisnach Unterhal- 
tung folgend, entwickelte sich ein neuer In- 
dustriezweig. Der Erfolg von Schnellrestau- 
rants und ahnlichen Franchising-Betrieben 
veranlaBte Untemehmen wie Bally Manu- 
facturing Corp. und Sega of America, Tech- 
ier des groBten japanischen Herstellers und 
Betreibers von Flippem und Unterhaltungs- 
automaten, ein neues Konzeptzu entwickeln. 
Sie schufen die Unterhaltungszentren jenes 
Typus, wie wir ihn heute kennen, in Deutsch- 
land am ehesten vergleichbar mit den . Spie- 
lotheken". Typische Beispiele fur Amerika 
sind Sega's .Kingdom of Oz" an der Westkii- 
ste und Bally's .Aladdin's Castles", die man 
uberwiegend im mittleren Westen findel. 
Uber 300 solcher Untemehmen betreibt al- 
lein Bally auf dem amerikanischen Konti- 
nent. 

Von herkommlichen .Spielhallen" unter- 
scheiden sich diese Zentren wesentlich: 
Man legt grdBten Wert auf Sauberkeit, leitet 
die Filialen nach betriebswirtschaftlichen 
Gesichtspunkten und nutzt die zur Verfii- 
gung stehende Flache optimal. Erstmals in 
der Geschichte der Unterhaltungsindustrie 
war die Asthetik des Umfeldsebenso wichtig 
wie die Spiele selbst- Deshalb legte man 
groBten Wert auf die richtige Standortwahl. 
Etwa zu dieser Zeit begannen die Vide- 
ospiele zu boomen. Der Markt veranderte 
sich wiederum. 



Die Spielhallenbetreiber versuchten, die 
neuen Spielsensationen in adaguates Um- 
feld zu bringen, Spielpalaste wurden in an- 
ders geartete Unterhaltungszentren umge- 
wandelt. Das Spielen (and plotzlich im In- 
nern eines Raumschiffes statt. Kathedralen 
aus Licht und Ton standen in direkter Kon- 
kurrenz zu den Spielen selbst. 
Vorausschauende Geschaftsleute. die uber 
entsprechendes Kapital verfugten, bauten 
binnen kiir?ester Zeit kleine Ketten solcher 
Spielpalaste aul. Die Betreiber legten groB- 
ten Wert auf die DetailsderAusstattung. Und 
selbst alteingesessene Spielhallen-Unter- 
nehmen in den GroBstadten wurden diesem 
neuen Trend durch Umbau gerecht. 
Trotz der eingangs angesprochenen Aus- 
einandersetzungen mit dem Gesetzgeber 
fiorieren die Unterhaltungszentren auch 
hr>ute noch. Videoautoi naten finden sich 
uberall, ob an Flughafen, in den Foyers der 
Kinos, an Bahnhofen und sogaran Busstatio- 
nen. 

Und wie sieht die Zukunft aus? Wird es 
neben dem Wohnzimmer, in das die Heim- 
Videospielsysteme ja eingezogen sind. noch 
andere Moglichkeiten? Eine Kchtung ist 
Bally's .Tomfoolery '-Kette. Untereinem Dach 
offeriert man elektronisches Spielvergnu- 
gen und Restaurationsbefneb. Nolan Bush- 
nell's „ Rzza Time Theatre" wareein ahnlicher 
Weg, deraber — wie vor Monaten bekannt 
geworden — auf Dauerkeinen Erfolg bringt. 
So oder so: Nur die Zeit wird ergeben, wo und 
wie gesp .elt werden wird. Fest steht lediglich, 
daB elektronische Unterhaltung ihren Platz 
in der Gesellschaft hat und in irgendeiner 
Form uberleben wird. Von Anfangan boten 
die .Penny Arcades" die Moglichkeit preis- 
werter Unterhaltung und die Chance, fur 
langere oder kiirzere Zeit der Wirklichkeit zu 
entfliehen. Da wirgerade beim Thema sind: 
Zeit fiir mich, in meine Spielhalle zu gehen. 
Haben Sie vielleicht Kleingeld fur mich? 




Heute begehrte Sammlerobjekle: 

Flipper Backglasses aus den 50erjahren # 
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TELEMATCH verpaftt? 



Das IdBt sich nachholen! 

Denn die bisher erschienenen Hefte sind 
(fast) die noch zu haben (nur Heft 6/83 ist leider 
vergriffen). Gegen Einsendung von DM 5,- in 
Briefmarken erhalten Sie das Heft Ihrer Wahl. 
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Bestell-Coupon 



Auiichneiden und einsenden an: 

TELEMATCH Verlag GmbH 
Postfach 760680, 2000 Hamburg 76 
Stichwort: TELEMATCH-Oldie 

Ich mochle folgende ..Oldies" hoben (bille Heft-Nr. nennen!. 



Nr. 


DM 5,00 


Nr. 


DM5.00 


1 Nr. 


DM5,00 
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DM5,00 


| Nr. 


DM5,00 
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DM5,00 
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DM5,00 
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DM5,00 


Sick. Fanlc 


ty-Sonderhefte 




a DM6,80 



Sttk Sammelordner 



a DM 12,- 



Zohlung per Vorrechnungsschedc I : 

Bittc schreiben Sie Ihre Adresse in Blockschrift 



oder in Briefmarken □ 



Str., Nr. 



(PLZ)Ort 



COMPUTER 



Und jetzt mit dem neuen 
Logo: Sammelordner fur 
12 Hefte. Damit haben Sie 
alle Ausgaben f est im Griff. 
DM 12.-. Jetzt bestellen! 



Datum, Un tench rift 



KLEINANZEIGEN 



Super! Vert Atari VCS, sehr gut 
erh., 9 Cass, und 2 Joysticks zuin 
Sonderpreis von VP DM 500, - (auch 
einzeln). NP ca. DM 1300,-, Top- 
spiele! Originalverp. u. Spielanlei- 
tung, Tel. 06858/1649. 



Verk. CBS ColecoVision mit Atari 
Modul, 2 Atari-Cass., 15 CBS-Cas- 
setten (Mit N-Nahme) u.a. Minor- 
/Popeye/Nova-Blast fur zus. DM 
1200,-. Auch einzeln. Tel. 02302/ 
683 07. 

Suche iur MB's Vectrex-System 
Keyboard Angebote: A. Schneider, 
Belaustr. 24. 7000 Stuttgart 1. 



Verk. Coleceovision mit Cass. Don- 
key Kong, Zaxxon u. Mousetrap u. 
Quickshot 3 fur 400,- sowie Vec- 
trex mit Minestorm und Scramble 
fiir DM 150,- mit Verp. u. Anleitung. 
Tel. 04763/7380. 

Atari VCS mil den Superkasset- 
ten: Pitfall II, Decathlon, Space 
Shuttle, Pitfall! u. Popeye fiir nur 
DM 490,- zu verkaufen!!!! B. WeiR, 
Tel 09433/545. Suche gunstige 
Floppy furVC64. 

Verkaufe Atari VCS + Pac Man fur 

nur DM 125,-! Dazu passend zu je 
DM 65,-: Q'Bert, Frogger, Pitfall!, 
Death-Star-Battle, Popeye. Bernd 
Schloepp, Tel. 09165/459 von 8.00 
bis 12.00 Uhr. 

Verk CBS-ColecoVision mit 7 
Cass. u. Turbo m. Cockpit fur DM 
710,-. NPca. DM 1650,-Tel. 07531 / 
248 94. Claudio Geronazzo, Bod- 
anstraBe 23, 7750 Konstanz. 

10 Topspiele Intellivision a DM 
35,-. Tel. 069/23 61 99, 9-17 Uhr 
od 06192/360 70, abends, zu verk., 
Lieferung per Nachnahme. 

CBS-Coleco Vision: Verkaufe fol- 
gende Cass.: Mousetrap DM 60,-, 
Popeye DM 80,-, Turbo mit Cockpit 
DM 180,-. Alles 1A Zustand (mit 
Original Verpackung) Bei Roland 
Knauer, Tel. 09492/50 23. 



Neues von B&B Computerware 

Bluepnnl iCBS u Atari) DM 75.- 
Mr. Do (CBS u Atari} DM 109,- 

Cosmic Avenger (CBS! DM 39.- 
Solar Fox (Atari) DM 39,- 

Burgerbme (Mattel) DM129.- 
Mouselrap(CBS) DM 39- 

Mario Brothers (Atari) DM 49.- 

Mattel-Konsole u. 

Burgerbme DM 199. 

Wir haben alles Iur Atari 400/800/ 
XL und Commodore 64/VC 20! 

Fordem Sie unser Listen an: D. Beyel- 
slein, Hsasser Plalz 4, 6200 Wiesbaden 
o. lelelonisch bei G Besl. Tel. 069/ 
858681 



Verkaufe 7 Cassetten fiir CBS Co- 
lecoVision fur nur DM 350,-: Miner 
2049er, Q'Bert, Donkey Kong ju- 
nior, Donkey Kong, Zaxxon, Lady 
Bug, Venture, Tel. 06261/150 95. 

Atari 600 XL, lOlOProgrammre- 
corder, Steckmodul, Tennis, Basic 
Bucher, 25 Spiele und 1 Joystick. 
NP ca. DM 1020,-, VP DM 520,-. 
Zuschriften an Jorg Killer, Ludwig- 
Heinz-Str. 3, 7913 Senden-Ay. 

Verkaufe Mattel-Intell. Telesp. mit 
Cass. Tennis, Soccer, Bowling, Auto 
Racing, Pitfall! u. Frogger, Basket- 
ball u. Hockey, ca. DM 500,-. Tel. 
0453182007 ab 18 Uhr. 

Verkaufe Mattel Lntellivision u Cas- 
sette Dracula! Alles fast neu!! Fur 
DM 250,-, alles verpackt! Georg 
Blenk, Aschau, Tel. 08052/364! 



Restposten Atari 2600: 

Neues Grundgerat 2600 N mit 
neuen Joysticks DM 150,-, Crystal 
Castles, Battlezone je DM 60,-, 
Double Ender, Volleyball je DM 40,-, 
Billiard, Ractor, Stampede, Sea- 
guest je DM 25,-. M Kaspers, Tel. 
0203/27802 ab 20.00 Uhr. 

Verk VCSu. 15 Spiele fiir DM 900. 
(M. Patrol, Pole P., Decathlon, Dig 
Dug, Space Shuttle, Snoopy) usw. 
Auch einzeln zu verk., Thomas 
Mand, Leinstr. 10, 5227 Roth oder 
Tel. 02292/5390 ab 19 Uhr. 

Verkaufe CBS: Konsole, Lady Bug, 
C. Avenger, Looping, Donkey Kong, 
Mr. Do!, Turbo u. Cockpit Topzu- 
stand zusammen nur DM 650,- 
aber auch einzeln, G. Brenner, 8132 
Kampberg, Kirchenweg 10, Tel. 
08158/67 80. 

Verk Atari mit 9 Top Cassetten z.B. 
Pitfall 2 u. Space Shuttle sowie Su- 
percharger mit Phaser Patrol, Rab- 
bit Transit und Escape from the 
Mindmaster fur DM 799,-, Tel. 
09171/79 03. 

VCS Kassetten zu verkaufen. Alle 
in Originalverpackung zu verkau- 
fen. Jede Kass. DM 35,-. Donkey 
Kong, Sp. Invaders, Pac Man, Cos- 
mic Arc, Atlantis, Asteroids u.a. P. 
Selk. Tel. ab 17 Uhr02041/57047. 



Hard- und Software fiir ATARI 


# Sonderangebote # 
solange Vorrat reicht 


• Neu: 

Die HexenkOche 

(das Buch (or 600 1 800 XL| 


DM 28,- 


• 64K 

Speicherweiterung 

zum Elnbau in ATARI 600 XL 


DM 285- 


• Track Ball 

Iur ATARI und VC 


DM 102.- 


• Joystick 

lOr ATARI und VC 


DM 32- 


• Tastatur 

Iur ATARI 400 


DM 155.- 


• Dlsketten S 1/4 

10 Stock In Hardbox 


DM 52- 


• ZAXXON DM 50,- 
Aul Antrage: 
Drucker- Zubehor- Arbeitsplatzcompuler 


Glitsch-Computersy steme 

Auf der Steige 13 ■ D-7251 Flocht 
E 1070441 3 3005 



TELEMATCH-Markt 



Kleinanzeigen kosten pro Zeile DM 3,50 (mit Wortzwischenraumen maximal 30 
Anschlage). Dei Mindestpieis pro Anzeige betragt DM 2 1 ,-. Ver&ff entlichung erfolgt run 
bei Vorkaase durch Oberweisung aul das Geschaftskonto (siehe Impressum) oder durch 
Einsendung eines Schecks an den Verlag. 
AN2EIGENAUFTRAG 

Zur Verof lent lie hung im nachsten TELEMATCH-Helt 

BUberweisung auf das Geschartskonto ist erf olgt 
Scheck anbei {biHe ankieuzen) 

Namo t 

Stadt( ) 

StraBe 



Mein Textwunsch: 

(biHe pro Buchftabe und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzon) 



(Falls Raum nicht ausreicht, bitte eigenes Blatl verwenden!) 



Datum/Unterschrifl 



C PL- GmbH 

SOFTWARE - ENTWICKLUNG - VERTRIEB 

OXFORD PASCAL 

OXFORD PASCAL isl eine kompletle Implemenlierungder be- 
kannten Programmiersprache PASCAL, die auf dem COMMO- 
DORE 64 ablouffahig isl und einen Standard P-Code generierl. 
Was bielel OXFORD PASCAL? 
bei der Kassettenversion: 

— einen slarken TEXTEDITOR urn PASCAL-Programme zu 
schreiben, 

— eine starke FARBGRAFIK und besseren SOUND durch die 
erweiterte Version gegenuber STANDARD PASCAL 

— einen residenten Compiler mit 14K Benutzer RAM. 

VORERST NOCH NICHT LIEFERBAR 
Bei der Diskeltenversion: 

— alle oben aufgefuhrten Vorteile der Kassettenversion plus 

— einen Disk-zu-Disk-Compiler, urn den ganzen Speicherbe- 
reich fiir PASCAL-Programme zu benutzen. 

Wieviel koslel OXFORD PASCAL? 

Disk-Compiler (1 541 , 4040, 8050, 8250 drives) DM 1 99,- 
Preis inklusive 14%MwSt. 
zuzuglich Kosten fur den Versand 

RAM-TURBO 

RAM TURBO fiir den Spektrum die Turboaufladung fur den 
Spektrum. Anschlufimoglichkeit fur 2 Joysticks, Cartridge-Soft- 
ware, plus Expansions-Port zum Anschlufi weiterer Peripherie 

bM98,- 



COMPUTER 




PLUS SOFT 



COMPUTER 
PLUS SOFT 

Bahnstr. 20-26 
4220 Dinslaken 
Tel. 02134/2049 
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EASYSoft 

BAUER GmbH I .G. 
. .FORDERN SIE UNSEREN INFORNVVTIVEN KATALOG AN.. 
WENN PREIS: QUALITAT UND SERVICE STIM»EN SOLLEN 
ARCADE PROFESSICNAL CM 128.-/10 MARKENDISK:CM 48.- 

OLAF BAUER KRITENBARG 44 2ooo HAMBURG 65 



TEL .040/6 06 24 87 - AJJCH NACHTS! ! ! 



VerkAtari Videosp. f. DM 150,- 
und fokj. Cassetten: Hero, Space 
Shuttle. Decathlon je DM 50,-. Pac 
Man, Pitfall!, Chopper Command 
je DM 30,-. Threshold, Ground Zero, 
Reactor DM 20,- zus. DM 450,-. R 
Berg, Kropbacherweg 35, 6300 
GieBen. Tel. 0641/751 88. 

Interton Verkaufe meine Casset- 
ten (7 Stuck). Jede Cassette nur DM 
50,-. Console nur DM 100,-. Mat- 
thias Grabner, Dorflaser Weg 48, 
8521 Aurachtal, Tel. 09132/8525. 

Verk Atari VCS, Atlantis und Cos- 
mic Ark DM 185,-, PopeyeDM75,-, 
Spiderman DM 60,-, Defender, Indy 
500 und Sp. Regler je DM 55,-, R 
Losing, Schillerstr. 13, 6093 Flors- 
heim-Weilbach, Tel. 06145/327 
13. 

Philips G 7400 u. 9 Cass: Ripper, 
Rckel Peter, Terrahawks, Satell. An- 
orsi Mampfer, Mampfers Rache, 
:rr. Weltall, Freiheitskampfer, 
Super Cobra. Neupreis uber DM 
100C.- fur DM 650,-. Claus Wenzel, 
Tel 0621/47 16 69. Zugreifen!!!! 

Tausche VCS Cass. Decathlon 
gag We ftjaflicn u. Defender geg. 

.-sr.. :o Super Cobra u. 
?. i-.-r- ? --: : 2 Reactor geg. Pho 
nix od Demon Attack! Franz Loher 
TeL 08726/643- Ma-FreL ab 19 
Uhr. 



Verkaufe fur Atan 400/800. Super 
Cobra DM 50,-, Buck Rogers DM 
70,-. Zaxxon DM 60.-. Tausche Tut- 
ankham (VCS) gegen Vanguard 
Zuschritten an: Michael Meyer, 
Hamburger Sir. 12, 2105 Seevetal 
3. 



Verkaufe solange der Vorracht 
reicht jede IMAGIC-Kassette fur 
DM 29,-, z.B. Safecracker, Dragon- 
fire, White Water, Dracula, Ice Trek, 
Nova Blast us.w, Zu bestellen beim 
SPIELEZIRKEL, Belfordstr. 5, 8000 
Munchen 80. 

Verkaufe Mattel Konsole u. Sprach- 
box u.16 Spiele. Preis nach Gebol. 
Verkaufe fur Atari 600/800 35 
Spiele (Module, Cassetten u. Disket- 
ten). Suche Atari 400/800 alt Tel. 
0711/79 42 85 ab 19 Uhr. 

VideoMagic Telespiele — Heim- 
computer, Gostenhofer Hauptstr. 
30, 8500 Numberg. Tel. 0911/28 
9989. 

Verkaufe fur Coleco: Q'Bert und 
Zaxxon. FurAtari-ComputerauBer- 
dem noch Pole Position Alles gegen 
Hochstgebot! Tel. 0271/35 16 73, 
Martin Klein, Ritterstrafie 1, 5900 
Siegen. 

Verkaufe Atari VCS + 1 Joystick u. 
1 1 Cass (Space Shuttle, Moonpa- 
trol, Hero, Defender, S. Invader, 
Jungle Hunt, Battlezone, Laser Gate, 
Spiderman, Enduro, Soccer) fur 
DM 750,, Tel. ab 14 Uhr 02421/ 
87373. 

Verkaufe Vectrex-Videospiel mit 
Spielen Minestorm a Scramble fur 
DM 200,- u. Mousetrap fur Coleco 
fur DM 50,-. Mit Anleitung. Karsten 
Holland, Oberfindorf 3, 2742 Gnar- 
renburg, TE. 04763/73 80. 

CBM-64 70 Programme auf Disk 
oder Cass, gegen DM 40,- in Schei- 
nen an Postlagerkarte Nr. 078 457 
A 8700 Wurzburg 11, Lieferung 
innert lOTagen. 



KLBMANZBGEN 

. CBS + Kass. Smurf, Venture, Don- 
key Kong, Time Pilot kompl. DM 
550,- VB. Alles neuwertig und in 
Originalverpackung! Frank Rid- 
ders, 4150 Krefeld 1, Tel. 02151/ 
547226 ab 19.00 Uhr. 

Verkaufe Atari VCS mit 7 Cass. 
HERO, Fathom, Keystone, Kapers, 
Tutankham, Plague Attack und Spi- 
der Fighter, alles mit Verpackung 
fur DM 450,-. Anruf bitte nur zwi- 
schen 20 u. 21 Uhr. Tel. 08452/26 
09. 

SuperangebotJ Atari VCS Bestzu- 
stand u. 13 Topcass. wie Popeye, 
Miner, Decathlon usw. fur VB DM 
850,,(Neupr. DM 1.650,-) EviLauch 
einzeln zu verk. Volkmar Schafer, 
TeL 06404/61341 ab 15. Uhr. 

Verk Atari VCS m. 5 Superkass. 
(Decathlon, Pitfall 1 u. 2, Popeye, Sp. 
Shuttle) fur nur DM 490,-! Barbara 
WeiB, TeL 09433/545. Suche ge- 
gen Unkostenerstattung Fotos m 
Sp. Shuttle-Rekorden!!! 

Verk CBS-Coleco ind. 9 Cass. (D. 
Kong, D Kong jr., Smurf, Looping, 
Space Panic, Zaxxon, Carnival, 
Venture, und Cosmic Av.) kpl. fur 
DM 750,-. Alles orig. verp. Tel. 
02331/648 54. 

Steckmodule fur Atari-Computer 
je DM 50,-: Donkey Kong, Pengo, 
Donkey Kong jr., Frogger, Asteroids, 
Caverns of Mars, Defender, Dig 
Dug, Popeye, Galaxian, Joust Jungle 
Hunt, Pac Man, Pole Position, Q-Bert, 
Centipede, Quix, River Raid, Space 
Invaders, Super Cobra. WO???? 
M. Kaspers, Dusseldorfer Str. 147, 
4100 Duisburg 1, TeL (ab 20.00 Uhr) 
0203/27802. 

Verk Mattel Intellivision mit Cass. 
Astrosmash u. Star Strike u. Space 
Battle f. DM 230,- ink! Porto. Alles 
neu und ungebraucht Volker 
Schroer, Hohlstr. 11, 6791 
Steinbach/Glan, Tel. 06383/7490. 

Spottbillig: Atari-VCS u Joystick u. 
11 Cassetten Z.B.: River Raid, Phc- 
nix. Spiderman etc. alles mit Origi- 
nalverpackung. Preis nur DM 500,-, 
J. Sobottka, 4542 Tecklenburg 4, 
Tel. 05481/67 51. 

Verkaufe Atari 600 XL 1010 Pro- 
grammrecorder, Supersoftware 
(Dig Dug, Pengo ...) fur DM 580,- 
oder VB (neuwertig!) Herbert Mau- 
rer, Gymnasiurnstr. 7, 8070 Ingol- 
stadt. TeL 0841/774 40. 
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C64 


Disk 


99,- 


Atari Comp. 


Disk 


99,- 


ARCHOH ll-ADEPT 




C64 


Disk 


99,- 


Atari Comp. 


Disk 


99,- 


BEACH ■ HEAD 






C64 


Cos. 


69,- 




Disk 


89.- 


BUCK ROGERS 






C64 


Mod. 


1 £7, 


VC20 


Mod. 


129,- 


Atari Comp. 


Mod. 


129,- 


CH0PLIFTER 






C64 


Disk 


00 

yv, - 




Mod. 


129 


Atari Comp. 


Mod. 


129,- 


DALLAS QUEST 






C64 


D.sk 


9?- 


DECATHLON 






C64 


Cos. 


59,- 


FORT APOCALYPSE 




C64 


Cos. 


RO 
07, 




Disk 


99 


Atari Comp. 


Mod 


129, - 


H.E.R.O. 






C64 


Disk 


89,- 




Cos. 


69,- 


HARD HAT MACK 






Apple 


Disk 


i no 


Atari Comp. 


Disk 


1 09, 


C64 


Disk 


109,- 


LODE RUNNER 1 






C64 


Mod. 


129,- 


VC 20 


Mod. 


69! 


LODE RUNNER II 






C64 


Disk 


99,- 


Apple 


Disk 


99,- 


MASK OF THE SUN (deutsih) 


C64 


Disk 


109, 


Atari Comp. 


Disk 


109,- 


Apple 


Disk 


109, - 


MUSIC CONSTRUCTION SET 


C64 


Disk 


109, 


Atari Comp. 


Disk 


109, 


Apple 


Disk 


129,- 


M.U.L.E. 






C64 


Disk 


109,- 


Atari Comp. 


Disk 


109, - 


PINBALL CONSTRUCTION SET 


C64 


Disk 


109, 


Atari Comp. 


Disk 


109, 
129,- 


Apple 


Disk 


ONE -ON- ONE 




C64 


Disk 


109,- 


Atari Comp. 


Disk 


109,- 


Apple 


Disk 


109, 


PITFALL II 






C64 


Disk 


89,- 




Cos. 


69,- 


RIVER RAID 






C64 


Disk 


89,- 




Cos. 


69.- 


QUEST FOR TIRES 




C64 


Mod. 


139,- 




Disk 


129, 


Atari Comp. 


Mod. 


129, 


Disk 


129, - 


ZAXXON 






C64 


Disk 


99,- 




Cos. 


99,- 




Mod. 


129, 


Atari Comp. 


Mod. 


129, - 


Apple 


Disk 


129,- 


Bei Vorkasse versandkostenfrei, 


bei Nachnahme 


DM 4.90 


Kataloq mil Spie 


1- und 


Arbeits- 


software qleich anfordern: 


TELEDIENST, Ma 


nzer-Tor-Anla- 


qe 45, 6360 Friedberq, 




Tel 06031 '91650 


Btx. 213213 




Die edle Kunst 
des Programmierens 



Silicon Valley wind heimlich unterwandert, — von aalglatten 
Typen in Schlips und Kragen, die ihre Ausbildung in 
Renommienjniversitaten wie Stanford und Harvard genossen 
haben. Ihr Wissen, ihre Erfahrung kommen Firmen wie Apple, 
Atari und VisiCorp zugute. Ihr Marketingwissen, wohlgemerkt! 
Denn wichtiger als die Kenntnis urns Innenleben der Computer 
ist das Know-how der Vermarktung, der Verpackung. 




Die Vorzeige-Bastion solch' Software- 
Marketings ist die von Electronic 
Arts. Mit Blick auf San Francisco Bay 
steht das Haus auf der Spitze einer Klippe. 
Das kann man fast symbolisch nehmen, 
denn im Augenblick fuhrt Electronic Arts in 
Sachen Programm-Qualitat mit Abstand vor 
alien anderen Software-Hausern. 
In einer Woche allein standen neun Electro- 
nic Arts-Produkte in der Billboard-Hitparade 
der meistverkauften Spiele. WomitderErfolg 
des Untemehmens, das erst im September 



1982 gegriindet wurde und erstmalsauf der 
Winter C E S 1983 in Las Vegas zeigte, was 
neu und anders war, wohl hinreichend do- 
kumentiert ist. 

Derartiger Erfolg kommt nicht von ungefahr. 
Eine Voraussetzung dafiir war die Erkennt- 
nis, daB es mit gutem, gar hervorragenden 



ELECTRONIC ARTS 



Prcgrammieren allein nicht getan ist Der 
dreiBigjahrige Prasident von Electronic Arts, 
Trip Hawkins, in der explosionsartigen 
Wachstumsphase des Hauses Apple dort als 
Marketingdirektor zustandig, bewies Weit- 






acht und.. Feeling. Trip namlich war aufge- 
fallea daC viele junge. clevere Programm- 
Entwickler aui .dumme Ideen" kommen. 
Etwa die, ihre eigenen Firmen zu griinden, 
um ihie Programme selbst zu vertreiben. 
.Bill Budge ist das perfekte Beispiel", meint 
Trip. Bill Budge, der Mann der Computer- 
freunden weltweit mit dem .Pinball Con- 
struction Sef begliickte, genieBt heute etwa 



den Stellenwert in der Computerszene, den . 
Rummenigge in der FuBballwelt hat .Bill 
arbeitete sechs Monate fur Apple und star- 
tete dann zuhause seine eigene Firma, dieer 
in Anlehnung an seinen Namen BUDCO 
nannte. Ich verstand das uberhaupt nicht. 
Fin Typ wie Bill Budge sollte kein Untemeh- 
mer sein. Er sollte seine Zeit nuben, das zu 
machen, was er am besten kann — Spiele 
entwickeln und programmieren." Das be- 
deutet ganz allgemein: Einerseits ist Talent 
vorhanden, Megatonnen unverbrauchter, 
roher Energie. Anderseits ist da die kalte, 




harte Geschaftswelt mit den Dominanten 
Herstellung, Vertrieb und Werbung. Und 
schlieBlich soil das Produkt den miBtraui- 
schen Konsumenten uberzeugen. In dieser 
Kette bleibt genugend Platz fur Trips Apple- 
Marketing Erfahrung und seiner Stanford- 
Bildung. Plaiz fur die .Big Idea", wie Trip 
seine Electronic Arts Marketing Philosophie 
nennt ,Wir erledigen alles das, was die 
Kunstler selber nicht konnen." 
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MBX-Joystick: 
Total abgefahren! 



Gute Spiele halten einen nicht im Sessel. 
Man mochte aufspringen und in den Glotz- 
kasten hineinhechten. Man geratauBersich, 
schreit unsinnig herum. Unsinnig! Das muB 
nicht sein. Ein absolut heiBer Joystick macht's 
moglich. Der MBX bringt einen ein gutes 
Stuck naher ans Spielgeschehen heran. 
Tauschen Sie Ihren Stuhl in der Nordkurve 
mit einem Platz auf der Trainerbank — zum 
Beispiel beim Baseball. 
Auf Zuruf flitzen die Spieler uber den Bild- 
schirm, folgen getreu jedem ins Mikrophon 
gebrullten Wort. Dazu dient ein Set aus Kopf- 



horer und Kehlkopfmikro — pilotenmaBig. 
Aber aul3erdem gibt es an diesem Wunder- 
stick noch ein Tastaturleld, uber das zusatzli- 
che Kommandos gegeben werden konnen. 
Wir in der Redaktion fetzten ordentlich los. 
An Software gibt es schon so einiges fur 
diesen wahren FreudenknuppeL Von Ac- 
tion bis Education reicht die Palette fur den, 
- wer hatte das gedacht, Tl 99/ 4 A. 
Aber sicher wird es nicht lange dauern, bis 
auch von anderen Systemen die Fetzen flie- 
gen. Verlieren Sie nicht den AnschluB an die 
Zukunft der Videospiele! 





Background -Tune 



100 REM by Peter Bluemer, 4370 MARL 
110 GRAPHICS 0:P0KE 752,1: POKE 710,0: 

POKE 709,0:X-13:Y=2:V0L=175:TEM=10:SYN=1: 

MENGE-0 

120 REM POKE 16, 64: POKE 53774,64 

130 POSITION 1,15:F0R 1=0 TO 35:? CHR$(18);: 

NEXT I: FOR 1-14 TO 23: POSITION 6,1: 

? CHR$( 160);: NEXT I 
140 POSITION 1.8:F0R 1-0 TO 35:? CHR$(13);: 

NEXT I: FOR 1-1 TO 7: POSITION 14,1: 

? CHR$(153):NEXT I 
150 POSITION 1,13:F0R 1=0 TO 35:? CHR$(14);: 

NEXT I: POSITION 1,23: FOR 1-1 TO 36: 

? CHR$(13);:NEXT I 
160 0=8:G0SUB 170:Q-22:G0SUB 170:GOT0 190 
170 FOR 1-16 TO IMPOSITION Q.I: 

? CHR $ ( 130 ) ; CHR$ ( 32 ) ; CHR$ ( 1 30 ) ; CHR$ ( 32 ) 

;CHR$(160);CHR$(130); 
180 ? CHR$(130);CHR$(32);CHR$(130);CHR$(32) 

;CHR$( 130) ;CHR$(32) ;CHR$( 160) ;CHR$( 130) : 

NEXT I: RETURN 
190 FOR 1-20 TO 23:POSITION 8,I:F0R 11-0 TO 13: 

? CHR$(160);CHR$(130);:NEXT I1:NEXT I 



Vom Synthesizer 



MIDI ist ein Zauberwort, das Computerfreunden neue Horizonte 
eroffnet Gestem noch ein Computerkid im stillen Kammerlein, mor- 
gen schon auf Platz 1 der ZDF-Hitparade! Mit Musik als spielerischer 
und ernsthafter Anwendung des Rechners zugleich kann sowas 
schneller kommen, als man denkt 

Sei es, daB man zunachst die Soundmoglichkeiten des eigenen 
ausgekostet werden sollen, sei es, daB man das Hobby mit Zukunft via 
MIDI-Interface einsteigen will. Wir haben die richiigen Ratschlage, 
Listings, die von vorne bis hinten stimmen, Preisvergleiche, kurz: Alles 
was das Herz begehit Einer, der es wissen muB, Lutz Vogelsang, der 
seit Jahren professionell sein eigenes Tonstudio betreibt, iiberdies ein 
exzellenter Studiomusiker ist weiht Sie in alle Geheimnisse der MIDI- 
Technik ein. 

Und naturlich braucht man kein Trockenschwimmen zu betreiben, 
denn: Wem ein eigener Synthesizer momentan noch zu teuer ist der 
kann auf Computertasten kraulen. 
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Gut und gunstig 



Computerfreunds Geldbeutel isl meistens schmal. Das wissen 
wir naturlich auch. Leider gibt es die begehrten Kleinigkeiten, 
die das Cbmputerleben erst lebenswert machen, meist eben 
nicht zu Taschengeldpreisen. Darum bringen wir Bauanleitun- 
gen, die die Brieflasche schonen, einfach zu realisieren sind und 
trotzdem perfekt funktionieren. 

Joystickadapter haben wir in fruheren Heften vorgestelll. BNC- 
Adapser. Recorderkabel, und, und, und. Wenn Sie sich fur 
schon veroffentlichte Tricks interessieren, rulen Sie uns doch 
anlach an unter040/ 32 81 05 18. 





MICRO 
DOG 



Unsere Listings haben nicht nur Pfif f, sie sind 
auch lehlerfrei, leicht verstandlich zu lesen, 
ausgiebig erklart und haufig blockstrukturi- 
ert, damit man — nebenbei — auch noch 
was lernen kann. 

Fur Microdog haben wir uns etwas besonde- 
res einfallen lassen. Wem es gelingt seinem 
Computer dieses Spiel so gut beizubringen, 
daB er sich zu einem wahren Microdog-As 
entwickelt, der kann beim Microdog -Tumier 
mitmischen. Wir liefern das Spiel, Sie ma- 
chen Ihren Computer intelligent und gehen 
auf Titeljagd. Lassen Sie sich uberraschen. 
Aktive Leser, Sie wissen es, waren und sind 
uns am liebsOn. Wir wissen, da(5 in manches 
Programmierer Schublade Juwelen schlum- 
mern. Warum also nicht den Mut zusam- 
mengenommen und das Werk an uns ein- 
senden? Wie bisher, nur noch mehr! Uns 
genugt ein beliebiger Datentrager, eine kurze 
Programmbeschreibung und Dire Adresse 
nebst Telefonnummer. Einen Ausdruck fertj- 
gen wir selbst an, und die Honorare sind fair. 
CP/1, Paulstr. 3, 2000 Hamburg 1 ist die 
Adresse, die Sie sich in jedem-Falle merken 
sollten. Denn wir helfen auch weiter, wenn 
Sie mal nicht weiter wissen. 



Flattermann 
&Co. 



Was Ihr Computer mit Schmetterlingen zu 
tun hat, fragen Sie sich? Nun, eine ganze 
Menge. Zur Bewahrung unserer Natur be- 
darf es auch des Rechnereinsatzes. Und so 
konnen Sie mit Ihrem Gerat daheim dazu 
beitragen, daB auch im nachsten Jahrselten 
gewordene Falter uns erfreuen. 



Joystick mit links 



Auch im Computerbe- 
reich wird auf Linkshan- 
der kaum Rucksicht ge- 
nommen. Joysticks, die 
mit links oder mit beiden 
Handen bedientwerden 
konnen, sind extrem 
teuer. Also: Selberma- 
chen! Wir verraten, wie's 
geht Auch fur absolute 
Laien ein Kinderspiel. 
Selbstverstandlich kon- 
nen auch Rechtshander 
mit diesem Bausatz ihre 
helle Freude haben, sei 
es, um ihre Freunde ein 
wenig zu foppen, sei es, 
um ausgedientgegiaub- 
ten Spielen neuen Reiz 
zu verleihen. Durch un- 
seren Trick bekommen 
die Spielefans unter Ih- 
nen neues Feeling und 
Fingerfeitigkeit 
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Floppy fur 
den Spectrum 

DiskettenDetrieb fur aen Spectrum ist eine 
feine Sache; bislang war das jedoch nicht 
mehr als ein Wunschtraum. Wir nehmen fur 
unsere Leser das Doppelfloppylaufwerk von 
Profisoft grundlich unter die Lupe und zei- 
gen, was der Spectrum als Discjockey taugt 
Lohnt es sich, von Cassette oder Microdrive 
auf diesen Happen Technik umzusteigen? 
Wir hatten reichlich Zeit, uns mit dem Super- 
ding vertraut zu machen und geben Ihnen 
unsere Erlahrungen weiter. 




Ein Drucker, der protessionellen Anspru- 
chen geniigt ein sauberes Schriflbild, zudem 
noch uber eine recht hohe Intelligenz ver- 
fiigt, soli es sein? Wollen wir doch mal sehen, 
wie der BiB des .Papier-Tigers" isL Uber die 
Freuden, aber auch iiber die Schwierigkei- 
ten eines Druckerdompteurs berichten wir 
hautnah. Wir lassen das Katzchen durch 
unseren Testleuerreifen springen. 





Die Stimme seines Herren 



Wer hatte nicht Geiallen daran, eigene 
Spiele auch mit eigenem Sound zu vertonen. 
Nur sind die Programmiertricks dafiir meist 
zu autwendig, wenn man zueinem befriedi- 
genden Resultat kommen mcchte. Geht das 
nicht auch direkter? 

Sicher! Softwareproducer sind schlieBlich 
keine Schlafmiitzen. .Voicemaster" bringt 
Ihre Stimme digitalisiert auf Datentrager. 
Oder andere treffende Gerausche, ganz 
riach Wunsch und Belieben. C 64-Besitzer 
kommen mit diesem Device auf uberra- 
schend einfache Art ins Fernsehen. Wer 
konnte da noch widerstehen? 
Die wahre Freude fur alle Gambler! 



Ein Club voller Zauberer 




KegelmaBig befassen wir uns mit den User- 
Clubs, in denen unentdeckte Talente sau- 
bere Programmierer- und Bastelarbeit lei- 
sten. Hier weiB man am besten, wo die 
Schwachen der Systeme liegen — und wie 
man sie in den Griff bekommt. 
Wahre Wunderdinge bekamen wir beim 1. 
Computer-Club- Dtiren zu Gesicht Toll, was 
man in Heimarbeit fur seinen Spectrum oder 
seinen 64er so alles zu Wege bringen kann. 
Hardware-Reset Eprom-Burner im Eigen- 
bau und ausgefuchste Anwenderprogram- 
me, die einen denken lassen, man stiindean 
einem GroBrechner. 

Ein gut funktionierender Qub steht unf fallt 
mit seiner Organisation. Die Diirenerhaben 
den Bogen raus, und wir freuen uns, Ihnen 
zeigen zu konnen, was Amateure mit profes- 
sioneller Hilfe zu Wege bringen konnen. 
Also auch Anregungen, das eigene Cluble- 



ben auf Vordermann zu bringen. Wie war's 
mit einer Zusammenarbeit mit Astronomen 
oder anderen Fachleuten der verschieden- 
sten Gebiete? Der 1. Computer-Club Diiren 
exerziert vor, wir geben die Anregungen 
weiter. 

Wie steht es mit Ihnen, liebe LeserV Wirsina 
ein Magazin, das die Belange der Usersach- 
gerecht vertritt Melden auch Sie sich, wenn 
Sie einem heiBen Qub angehoren! 



Sl.^ifrifteohandel 



Zeitsc 
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UL THORN EMI Computer Software 

prasentiert 




/ 



HVisiON ppa 



ariola 



AcTiVisio 



AcimsioH 



AcIM 



ariola 




AciWisic 



Qualitat ist , 
un ser Programm. 





Das Komplettprogramm fiir 
Ihren Homecomputer: _^ 

Entertainment-Software. Education- 
Software. Productivity-Software. Kunst-' 
lerische Software. Rationelle Software. "~" 
Variantenreiche Software. Deutsch.—-^ 
sprachige Software. Amerikanische 
Software. Software zum Englischlernen. 

Software zum Planen. Textverarbei- 
tungs-Software. Strukturierte Software. 
Bedienerfreundliche Software. Sichere'" - ' 
Software. Selbsterkldrende Software. 
Software fur Einsteiger. Software fur 
Aufsteiger. Software fur den Beruf. 
Software fur die Schule. Software fur 
das Hobby. Anspruchsvolle Software. 
Auf den deutschen Markt zugeschnit- 
tene Software. Qualitdts-Software. 

Software fur Prof is. 

. i . " ' 
Vereint in drei klaren 

Softwa re- Li nien." 

Einfach ARIOLASOFT! 



Sie finden uns auf der hifivideo 84! 
Diisseldorf 24.-30.8.1984 • Halle 09 Stand 9B44 



